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บทคัดย่อภาษาไทย 

ณิชาบูล ล าพูน : การพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  (DEVELOPMENT OF ART 
ACTIVITIES PROGRAM WITH TEAM-BASED LEARNING TO ENCOURAGE THE SELF-
ESTEEM OF CHILDREN IN FOSTER CARE) อ .ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผศ . ดร . 
ขนบพร แสงวณิช{, 232 หน้า. 

          การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ เพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์     2. ศึกษาผลการจัดโปรแกรม
กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน
สงเคราะห์  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง คือ เด็กหญิงอายุในช่วง 11-15 ปี ในบ้านอุปถัมภ์ มูลนิธิ
สร้างสรรค์เด็ก  จ านวน 16 คน ท าการทดลองสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 8 
ครั้ง  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  1) โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน   ประกอบด้วย 
แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป  แผนการจัดกิจกรรม  แบบประเมินความรู้ แบบประเมินการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล  แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานของทีม  แบบประเมิน
ตนเองหลังเข้าร่วมกิจกรรม  2) แบบประเมินความพึงพอใจ  3) แบบสอบถามความคิดเห็น  4) แบบ
สัมภาษณ์ผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  ลักษณะโปรแกรมเน้นการพัฒนาการเห็นคุณค่า
ในตนเองผ่านการศึกษาความรู้และทักษะการท างานศิลปะ โดยใช้กลยุทธ์ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าในตนเองท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความส าคัญ  ด้านความเป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้าน
ความสามารถ  ซึ่งแบ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้  ขั้นเตรียมความพร้อม   ขั้นทดสอบ
ความรู้   และขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ โดยองค์ประกอบโปรแกรมประกอบด้วย 1) วัตถุประสงค์: เน้น
การเห็นคุณค่าในตนเอง 2) เนื้อหาการเรียนรู้ : เน้นการท างานศิลปะ การท างานประดิษฐ์ การ
ออกแบบท่ีสอดแทรกคุณธรรม 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ : เน้นการศึกษาความรู้ด้วยตนเอง ท า
แบบทดสอบ 4) การวัดและประเมินผล: เน้นการสังเกตพฤติกรรมและประเมินการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง ซึ่งผลการทดลองโดยใช้โปรแกรมพบว่าเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์มีการเห็นคุณค่าใน
ตนเองสูงขึ้นกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5783394027 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORDS: ART ACTIVITIES PROGRAM / TEAM-BASED LEARNING / SELF-ESTEEM / 
CHILDREN IN FOSTER CARE 

NICHABUN LAMPHUN: DEVELOPMENT OF ART ACTIVITIES PROGRAM WITH 
TEAM-BASED LEARNING TO ENCOURAGE THE SELF-ESTEEM OF CHILDREN IN 
FOSTER CARE. ADVISOR: ASST. PROF. KHANOBBHORN SANGVANICH, Ph.D. {, 232 
pp. 

The purposes of this research were: 1. To develop a program of art activities 
with Team-based learning to encourage self-esteem of children in foster care 2. To 
study the results of the program of art activities with Team-based learning to encourage 
self-esteem of children in foster care. Developed by the study of documents. The 
samples used in the study 11-15-year-old  girls in foster homes. The experimental 
group consisted of 16 adolescents. The experiment was conducted once a week for 2 
times a total of 8 times. The instruments used in this study were 1) a team-based art 
activity program consisting of general information questionnaire, Lesson Plan, 
Knowledge Assessment, Self-esteem Evaluation, Personal Behavior Observation, 
Observation of team behavior, Self-esteem assessment after participation 2) 
Satisfaction Assessment Form 3) Questionnaire and 4) Interview Form for Child Care 
Facilitator. The program focused on the development of self-esteem through the study 
of knowledge and skills in the art using Team-Based Learning. There are 8 activities 
that promote self-esteem in all four area, Significant, Power, Virtue and 
Competence. The steps are divided into 3 steps. Preparation  Knowledge Test and The 
Application of knowledge. The program includes 1) Objective: Self-esteem 2) Learning 
content: Art, invention, design, and insertion of virtue 3) Learning process: Focus on 
self-study, and testing 4) Measurement and evaluation: Observe Behavior and Self-
Assessment The results showed that the self-esteem of the children in foster care was 
higher than before the program at the .05 level.   
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บทท่ี 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย (2557) กล่าวถึงจ านวนประชากรในประเทศไทยว่ามี

ท้ังส้ิน 65,124,716 คน  เป็นเด็กและเยาวชน 22,034,850 คน หรือร้อยละ 33.83 ของประชากรท้ัง

ประเทศ มีเด็กท่ีอายุต่ ากว่า 18 ปี จ านวน 14,401,000 คน หรือร้อยละ 22.11 และอายุระหว่าง  

18–25 ปี จ านวน 7,633,850 คน หรือร้อยละ 11.72 จากข้อมูลสถิติดังกล่าว พบว่าประชากรท่ีเป็น

เด็กและเยาวชนมีจ านวนมากเมื่อเทียบกับประชากรวัยอื่นๆ ซึง่ประชากรเหล่านี้ หากได้รับการดูแล

และพัฒนาอย่างเหมาะสม จะเป็นทรัพยากรท่ีมีคุณค่าของประเทศในอนาคต แต่ด้วยสภาพสังคมไทย

ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้สถานการณ์ปัญหาเด็กและเยาวชนในปัจจุบันเปล่ียนแปลง

ไปสู่ทิศทางท่ีซับซ้อนรุนแรงมากขึ้น ในขณะท่ีสถานการณ์ปัญหาเดิมท่ีเผชิญอยู่ ยังไม่ได้รับการแก้ไข 

เช่น ปัญหาด้านสุขภาพอนามัย การขาดโอกาสทางการศึกษา การถูกละเลยทอดท้ิงจากพ่อแม่ 

ผู้ปกครอง การตกเป็นเหยื่อความรุนแรงในครอบครัว การมีชีวิตอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเส่ือมโทรมลง 

การอาศัยอยู่ในภาวะเส่ียง หรือล่อแหลมต่อการเกิดปัญหาต่างๆ (กองสวัสดิการเด็กและครอบครัว, 

2558) นอกจากนี้ยังพบว่าปี 2556 และ 2557 อัตราการการฆ่าตัวตายของประชากรไทยเพิ่มมากขึ้น 

โดยมีแนวโน้มอายุของผู้ท่ีจะฆ่าตัวตายเริ่มต้ังแต่อายุ 10 ปีข้ึนไป (กรมพัฒนาสังคมและความมั่นคง

ของมนุษย์, 2559)  

เด็กเร่ร่อนหรือเด็กก าพร้านั้น  ส่วนใหญ่เป็นเด็กท่ีมาจากต่างจังหวัด  และมีฐานะยากจน  

ส่งผลให้เด็กไม่ได้รับสวัสดิการอย่างเพียงพอท้ังในด้านโภชนาการ  การศึกษาและส่ิงอ านวยความ

สะดวกต่างๆ   รวมถึงการดูแลเอาใจใส่จากพ่อแม่   สาเหตุดังกล่าวสร้างความกดดันให้เด็กต้องด้ินรน  

แสวงหาส่ิงท่ีต้องการด้วยตนเอง  จึงเลือกท่ีจะออกจากบ้านมาเร่ร่อน  เพื่อประกอบอาชีพเล้ียงตนเอง   

และในขณะท่ีพ่อแม่ของเด็กบางราย  เป็นผู้ผลักดันเด็กให้ออกมาประกอบอาชีพ เพื่อน ารายได้ไปจุน

เจือครอบครัว  จึงเป็นจุดเริ่มต้นท่ีท าให้กลายเป็นเด็กเร่ร่อน (วัลลภ  ตังคณานุรักษ์, 2535) จากข้อมูล 

กรมกิจการเด็กและเยาวชน (2560) พบว่าปัญหาของเด็กและเยาวชนที่ต้องเข้ามาอยู่ในสถาน

สงเคราะห์  เนื่องมาจากผู้ปกครองไม่สามารถเล้ียงดูได้ มีจ านวน 8,373 คน เป็นเด็กก าพร้า เร่ร่อน มี

จ านวน 5,321 คน  เด็กท่ีครอบครัวยากจน มีจ านวน 24,959 คน  เด็กท่ีมีปัญหาด้านความประพฤติ 
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มีจ านวน  5,813 คน   และเด็กท่ีถูกกระท าความรุนแรง มีจ านวน  5,684 คน   สอดคล้องกับ 

คณะกรรมาธิการการพัฒนาสังคมและกิจการเด็กเยาวชนสตรีผู้สูงอายุคนพิการและผู้ด้อยโอกาส 

(2556) ท่ีกล่าวว่าปัญหาและปัจจัยเส่ียงท่ีเกิดขึ้นกับเด็กไทยมีด้วยกันหลายสาเหตุ เช่น ความแตกแยก

ใน ครอบครัว การหย่าร้าง การขาดความรักความอบอุ่น การอาศัยอยู่ในครอบครัวเล้ียงเด่ียว และการ

ขาดการดูแลจากคนในครอบครัว รวมถึงระบบการศึกษาท่ีไม่เท่าเทียมกัน ไม่เหมาะกับสภาพชีวิตเด็ก

แต่ละพื้นท่ี สถานสงเคราะห์จึงมีไว้เพื่อรองรับเด็กท่ีประสบปัญหาต่างๆเหล่านี้  ซึ่งเด็กในสถาน

สงเคราะห์ มักจะทุกข์ทรมาน จากการสูญเสีย และบาดเจ็บก่อนจะเข้ามาในสถานสงเคราะห์  มีการ

ต าหนิตนเองท่ีตกเป็นเหยื่อ ท าให้มีการเห็นคุณค่าในตนเองในระดับต่ า เกลียดชังตนเอง  เด็กกลุ่มนี้

จะต้องเผชิญกับความเส่ียงในการฆ่าตัวตาย และความผิดปกติทางสุขภาพใจในระยะยาว (Coholic, 

2009) และปัญหานี้ส่งผลส าคัญต่อความพร้อมในการเปล่ียนแปลงตนเอง  ดังนั้นการจัดการศึกษาจึง

ควรเน้นกระบวนการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในรูปแบบต่างๆ  

โดยเฉพาะการเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  เพื่อพัฒนาความมั่นใจ และการเห็น

คุณค่าในตนเอง และพร้อมท่ีจะเผชิญกับสังคมภายนอก (กลุ่มปฏิรูปการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2543) 

สถานสงเคราะห์ จึงมีบทบาทในการส่งเสริมช่วยเหลือ พัฒนาเด็กท่ีประสบปัญหาถูกทอดท้ิง 

และด้อยโอกาส ให้เติบโตอย่างสมบูรณ์ท้ังร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เน้นให้สามารถ

พึ่งพาตนเองได้ เมื่อพ้นเกณฑ์การสงเคราะห์ และต้องออกจากสถานสงเคราะห์   โดยสถานสงเคราะห์

ของกรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ  มีแนวทางการดูแลตามมาตรฐานส่งเสริมการจัดสวัสดิการส าหรับ

เยาวชน  8 ด้าน ได้แก่  1) ด้านการเล้ียงดู รวมถึงสิทธิพื้นฐาน  สถานะทางสังคม และปัจจัย 4      

ให้ค าปรึกษา เสมือนพ่อแม่ 2) ด้านการรักษาพยาบาล  3) ด้านการศึกษา 4) ด้านการฝึกอาชีพ          

5) บริการด้านสังคมสงเคราะห์  เฉพาะราย และกลุ่ม เช่น  ให้ความรัก  ความอบอุ่น  ฟื้นฟูจิตใจ  

ปรับพฤติกรรมเยาวชนให้อยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้  6) บริการด้านนันทนาการ เช่น จัดกิจกรรม  

โครงการ  ชมรม   7) ด้านการจัดหางานตามความถนัดและความสามารถของเยาวชน ให้ส าหรับเด็ก

ท่ีเรียนจบ  และเด็กท่ีอายุพ้นเกณฑ์การให้การสงเคราะห์  8) ด้านการติดตามผล ติดตามผลหลังจาก

เด็กออกจากสถานสงเคราะห์ไปแล้ว (กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ, 2559)   
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แม้ว่าเยาวชนในสถานสงเคราะห์จะได้รับการดูแลและส่งเสริมในด้านต่างๆ อย่างครบถ้วนทุก

ด้าน แต่ยังคงขาดความรักความอบอุ่น เนื่องจากสภาพท่ีได้รับความรัก ความเมตตาจากผู้ท่ีมาเย่ียม มี

การหมุนเวียนเปล่ียนไปตามสถานการณ์ของผู้มาเยี่ยม  ดังท่ี ทิชา  ณ นคร (2555) กล่าวถึงความรักท่ี

ได้จากสถานการณ์ท่ีไม่แน่นอนนัน้ว่าอาจน ามาซึ่งการขาดความมั่นคงในจิตใจ จากการศึกษาตาม

แผนการจัดกิจกรรมในสถานสงเคราะห์ พบว่ายังไม่ค่อยได้มีการน ากิจกรรมศิลปะไปใช้อย่างต่อเนื่อง  

ในขณะท่ีกิจกรรมศิลปะเป็นช่องทางหนึ่งท่ีจะช่วยบ าบัดและกล่อมเกลาจิตใจของเด็กและเยาวชนได้  

เพราะศิลปะช่วยให้เด็กสามารถแสดงออกถึงตัวตนของตนเองผ่านการท างานศิลปะได้อย่างอิสระและ

ได้รับการยอมรับ  ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญส าหรับส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  รวมถึงช่วยให้เด็กรับรู้

เกี่ยวกับตนเองในทางท่ีดีขึ้นด้วย (Carnes, 1979)  ศิลปะช่วยสร้างความพึงพอใจภายใน และเกิดขึ้น

จากความสัมพันธ์อย่างพึงพอใจกับบุคคลอื่น เมื่อตนเองได้รับประสบการณ์ท่ีมีส่วนร่วมในการ

แลกเปล่ียนท่ีเป็นประโยชน์  การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม การมีบทบาทท่ีได้แบ่งปันกับผู้อื่น ท าให้

สามารถพัฒนาความรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าได้ (เครเมอร์, 1971) ดังนั้นงานศิลปะจึงเป็นส่ิงท่ีให้คุณค่า

ท้ังด้านอารมณ์และจิตใจ  เป็นส่ิงท่ีมีความประณีต  ละเอียดอ่อน  งดงาม และช่วยยกระดับจิตใจ

มนุษย์  การแสดงออกทางศิลปะจึงมีคุณค่าต่อพัฒนาการด้านต่างๆของเด็กไม่น้อยไปกว่าการ

แสดงออกด้านอื่นๆ  การแสดงออกทางศิลปะเป็นธรรมชาติอย่างหนึ่งของเด็ก  ท่ีจะช่วยสร้างเสริม

ประสิทธิภาพหรือพลังในตัวเด็ก ซึ่งพลังนั้นจะน าไปสู่การรับรู้  การเรียนรู้  และการประพฤติปฏิบัติใน

ทุกๆด้าน (วิรุณ ต้ังเจริญ, 2532)  การก้าวเข้ามาสู่วัยรุ่นของเด็ก  นอกจากจะสนใจกับสภาพตาม

ธรรมชาติของวัตถุและส่ิงแวดล้อมแล้ว เด็กยังต้องการส่ิงท่ีเป็นเหตุผล  สนใจกับส่ิงท่ีมีความหมาย

ส าหรับชีวิตส่วนตัวของเด็ก และยังสนใจเหตุการณ์ต่างๆ ด้วยเช่นกัน   การจัดกิจกรรม ส าหรับเด็กใน

วัยต่างๆ ย่อมต้องพิจารณาถึงความเหมาะสมตามวุฒิภาวะของเด็ก ความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้สึกนึก

คิด และการแสดงออกของเด็กแต่ละวัย ประสบการณ์ตรงของครูผู้สอนและความใกล้ชิดกับเด็ก จะ

สร้างความเข้าใจได้อย่างดีท่ีสุด (วิรุณ  ต้ังเจริญ, 2532)   กิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ

ทักษะเป็นการช่วยในการแสดงออกของเด็กได้เป็นอย่างดีนั้น ควรเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความถนัด

ของแต่ละบุคคล  เป็นกิจกรรมท่ีแสดงออกที่เด็กสามารถแสดงออกได้ดีท่ีสุด  เป็นการส่งเสริมท่ีตรง

เป้าหมาย  และตรงจุดประสงค์ของเด็ก  ครูควรช่วยหาแหล่งค้นคว้า ให้เด็กได้มีโอกาสเลือกกิจกรรมท่ี

ตนเองชอบ   เด็กวัยรุ่นชอบงานท่ีท้าทายความสามารถของตนเอง  โดยจัดกิจกรรมท่ีสามารถเลือก

วัสดุอุปกณ์ท่ีเหมาะสมได้เอง เด็กมีอิสระในการท างานส่วนตัว และท างานกลุ่ม(พงษ์สามารถ, 2526)  
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ซึ่งช่วงวัยรุน่ จะอยู่ในขั้นพฒันาการทางศิลปะขั้นการใช้เหตุผล อายุระหว่าง 12-14 ปี  จะมีการ

แสดงออกทางศิลปะ คือ  ตระหนักถึงความสามารถทางศิลปะในระยะส้ันของตน  มีการวาดลวดลาย

เป็นช้ินๆ  บางคนสนใจวาดรายละเอียด  สามารถถ่ายทอดส่ือสารความหมายของวัตถุและเหตุการณ์

ด้วยสัญลักษณ์ท่ีไม่ใช่ภาษา  และอยู่ในขั้นพัฒนาการทางศิลปะขั้นตัดสินใจ ท่ีมีอายุอยู่ระหว่าง 14-17 

ปี  คือ สามารถวาดภาพคนเหมือนจริงได้  วาดภาพสัดส่วนถูกต้อง ให้รายละเอียดแสงเงา  สามารถใช้

หลักการของทัศนียภาพได้ และให้ความสนใจต่อการสร้างบรรยากาศในภาพ (Lowenfeld, 1975)  

ในช่วงวัยรุ่นจะมีการเรียนรู้บทบาททางสังคม จากการมีความสัมพันธ์ในกลุ่มเพื่อนมากขึ้น รวมทั้งเป็น

ช่วงวัยที่มีพัฒนาการและวุฒิภาวะทางอารมณ์ ท่ีอาจเป็นส่วนส าคัญของการแสดงออกทางอารมณ์ ต่อ

สังคมท่ีแตกต่างกัน (สุรางค์  โค้วตระกูล, 2556)  

สถานสงเคราะห์เป็นสถานท่ีของเด็กท่ีอยู่ในกลุ่มเส่ียง เร่ร่อน และเด็กท่ีประสบปัญหาจาก

ต่างถิ่นมาพักอาศัย  จึงมีความหลากหลายของแต่ละบุคคล  ท าให้ต้องเน้นทักษะการอยู่ร่วมกนักับ

ผู้อื่น  ซึ่งสอดคล้องกับการพัฒนาคนในศตวรรษท่ี 21 โดยมีรากฐานของเสาหลักแห่งการเรียนรู้ ได้แก่  

การเรียนรู้ท่ีจะอยู่ร่วมกัน  การเรียนรู้ท่ีจะรู้ การเรียนรู้ท่ีจะปฏิบัติได้ และการเรียนรู้ท่ีจะอยู่ได้     

(พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 2557) โดยการเรียนรู้ท่ีจะอยู่ร่วมกัน  เป็นทักษะทางสังคมท่ีเกิดจากปัจจัยของ

ผู้เรียนท่ีจะต้องพัฒนากระบวนการพฒันาทักษะการวิเคราะห์ตนเอง  และการพัฒนาความเข้าใจใน

ความรู้สึกของบุคคลอื่น  ซึ่งกระบวนการเรียนรู้จากกลุ่มจะท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ ท่ีท าให้มี

ความผูกพันซึ่งกันและกัน เช่น การท าโครงการท่ีประสบความส าเร็จ   ประสบการณ์การจัดการกับ

ความขัดแย้ง  การรับฟัง  การสะท้อนความคิด ประสบการณ์  เกี่ยวกับการเข้าใจความรู้สึก         

การแสวงหาความเสมอภาคและโอกาส  การเคารพสิทธิ์ของแต่ละบุคคล  มีเจตคติท่ีดีต่อเพื่อน และ

นึกถึงความคิดของแต่ละคนว่ามีคุณค่า  สามารถน าความคิดนั้นมารวมพลังสร้างสรรค์ด้วยกัน   ท้ังมี

ความรักในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยตระหนักถึงปัญหานั้นว่าเป็นเพียงจุดท่ีเราสามารถ

ร่วมกันแก้ปัญหาไปได้ (วิชัย  วงษ์ใหญ,่ 2543) ซึ่งการพัฒนาคนให้มีความพร้อมท้ังในด้านร่างกาย  

สติปัญญา  อารมณ์  และจิตใจนั้น ต้องอาศัยทักษะการท างานร่วมกัน  เป็นคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์

ประการหนึ่งท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กและเยาวชน เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียน  ได้เรียนรู้จากกระบวนการ

กลุ่ม   ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ความเข้าใจ  สามารถปรับตัวในการเข้ากับสังคมได้ดีและ

เติบโตไปเป็นทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีคุณภาพในสังคมต่อไป  การท างานร่วมกันจึงเป็นการระดม

ความสามารถและสติปัญญาท่ีแตกต่างกันของแต่ละบุคคลมาช่วยท าให้สามารถท างานท่ีใช้
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ความสามารถได้หลากหลายและสามารถด าเนินไปด้วยดี (ทิศนา  แขมมณี, 2551)  การเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการเรียนรู้แบบพึ่งพากันเชิงบวก โดยผู้สอนก าหนดเงื่อนไขให้

ผู้เรียนต้องพึ่งพาอาศัย ช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน   จึงจะสามารถท างานได้ส าเร็จ  การมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกท่ีดี มีการแสดงความพร้อมท่ีจะรับผิดชอบร่วมกันในกลุ่ม การเรียนรู้นี้

สามารถช่วยส่งเสริมทักษะทางสังคมได้ เช่น  การเป็นผู้น า  การตัดสินใจ  การสร้างความไว้วางใจ  

การติดต่อส่ือสาร  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  และการประเมินผลกระบวนการท างานกลุ่ม เพื่อ

บรรลุเป้าหมายและรักษาสัมพันธภาพท่ีดีระหว่างสมาชิกในกลุ่ม (Johnson, 1991) จากงานวิจัยของ 

Tedesco (1999)กล่าวว่าผู้เรียนท่ีท างานร่วมกันจะได้พัฒนาทักษะทางสังคมและมีความเข้าใจ

เกี่ยวกับความแตกต่างทางวัฒนธรรม ได้เรียนรู้ท่ีจะแก้ไขปัญหา ได้ช่ืนชมยกย่องกันและกัน ซึง่

ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มท่ีให้การยอมรับความแตกต่าง โดยท่ีสมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

จะท าให้ผู้เรียนรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองและมีความมุ่งมั่นต่อการท าความดี   นอกจากนี้ยังเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลด้วยตนเอง ซึ่งการประเมินดงักล่าวช่วยให้ผู้เรียนมีการเห็น

คุณค่าในตนเองและเป็นผู้แสดงความคิดเห็นท่ีมีประสิทธิภาพในการท างานของกลุ่ม ท้ังในท่ีโรงเรียน 

ท่ีท างาน และท่ีบ้าน  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน(Team-Based Learning)เป็นการจัดการ

เรียนรู้รูปแบบหนึ่งในการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ท่ีมีกระบวนการขั้นตอนการ

เรียนรู้และการท างานท่ีชัดเจนมากขึ้น  เป็นกลยุทธ์หนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนเน้นการ

ท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้พัฒนาได้ท้ังรายบุคคล และกลุ่ม ซึ่งเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ท่ี

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ได้ก าหนดหลักฐานการเรียนรู้ร่วมกนั  โดยการจัดการเรียนการสอนนั้นจะ

ออกแบบการเรียนรู้เป็นหน่วย โดยมีหลักการจัดกระบวนการเรียนรู้สามข้ันตอน ได้แก่  การเตรียมตัว

ก่อนเข้าเรียน  การทดสอบความพร้อม และการประยุกต์ใช้ความรู้ (Collaborative, 2013)   โดย 

Sweet (2010)ได้เสนอความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานไว้ว่า เป็นการเรียนรู้พิเศษแบบ

กลุ่มเล็ก โดยใช้ล าดับเฉพาะของงานแต่ละงาน  ท้ังงานเด่ียวและงานกลุ่ม และได้รับข้อเสนอแนะทันที 

ท่ีสามารถช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเตรียมตัวก่อนเข้าช้ันเรียน ร่วม

อภิปราย ซึ่งการจัดการเรียนรู้นี้ มีลักษณะเด่นคือ การสร้างความผูกพันอย่างสูงของทีม  โดยมี

หลักการ 4 ประการ  ได้แก่  1) มีวิธีจัดแบ่งและบริหารจัดการทีม  แต่ละทีมมีสมาชิกท่ีหลากหลาย

เท่าเทียมกัน  ควรมีประมาณ 5-7 คน ต้องท างานร่วมกันเป็นระยะเวลาเพียงพอเพื่อให้ทีมมีโอกาส

พัฒนาเป็นทีมท่ีดี  2) ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบท้ังงานท่ีเป็นของรายบุคคลและงานของทีม  
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ส าหรับการเตรียมตนเองของผู้เรียน จะใช้วิธีทดสอบท่ีเรียกว่า Readiness Assessment Test (RAT) 

โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาท าความเข้าใจในเนื้อหาของหัวข้อส าคัญต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้า

ช้ันเรียน และท าแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบปรนัย  หลังจากผู้เรียนส่งกระดาษค าตอบแล้ว ผู้เรียนจะท า

แบบทดสอบเดียวกันนี้ซ้ าอีกครั้งหนึง่กับทีม   ซึ่งเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้แสดงความเข้าใจ  

ความคิดเห็น และอภิปรายร่วมกัน   3) งานท่ีมอบหมายต้องสร้างการเรียนรู้และพัฒนาความเป็นทีม   

เป็นงานท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในทีม  มีการตัดสินใจร่วมกัน สามารถรายงานผลงาน

ได้ไม่ซับซ้อน 4) ผู้เรียนต้องได้รับการติดตาม การประเมินจากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอและรวดเร็ว   

สามารถประเมิน ได้ 2 ลักษณะ  คือการประเมินผลทดสอบความพร้อม หรือ RAT  และการประเมิน

งานประยุกต์ใช้เนื้อหาความรู้ (Application-focused team assignments) เพื่อติดตามผลการเรียนรู้ 

และการพัฒนาความเป็นทีม (Michealsen, 2007) ผลการวิจัยของ Balan (2015) พบว่าจากการ

ประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถระบุประเด็นส าคัญของ

การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการประสบความส าเร็จทางการเรียนของ

ผู้เรียน  โดยการประสบความส าเร็จทางการเรียนก็เป็นส่ิงหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นถึงการมีความสามารถ

เช่นกัน  จึงสามารถช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองให้กับผู้เรียนได้ นอกจากนี้จากกลยุทธ์การ

เรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับการเห็นคุณค่าในตนเอง

ท่ีมาจากการได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จในชีวิตซึ่งส่งผลต่อสถานะภาพทางสังคมและตนเอง 

โดยแบ่งตามแหล่งของการเห็นคุณค่าในตนเอง  ได้แก่  ด้านความส าคัญ  ด้านความเป็นผู้น า  ด้าน

คุณธรรม  และด้านความสามารถ (Coopersmith, 1981)  

         การเห็นคุณค่าในตนเอง  มีความส าคัญต่อชีวิตอย่างมาก  มีความส าคัญต่อมุมมอง  

ภาพลักษณ์ตนเอง และสัมพันธ์กับความสุขส่วนตัว และประสิทธิภาพทางสังคม (Coopersmith, 

1967) ในการสร้างความส าเร็จในชีวิต (Allport, 1955) ซึ่งกิจกรรมศิลปะจะช่วยพัฒนาทางด้าน

อารมณ์ จิตใจ  ผ่านการแสดงออกในงานศิลปะ  ท าให้ได้รับการปลดปล่อยความรู้สึกท่ีอัดอั้นอยู่

ภายในออกมา  รู้สึกได้รับการยอมรับ  ท าให้เกิดความรู้สึกมั่นใจ  และเพื่อเสริมสร้างทักษะทางสังคม  

และการอยู่ร่วมกับผู้อื่น  จึงควรเน้นการเรียนรู้ท่ีเน้นการท างานร่วมกนั  เพื่อให้เปิดโอกาสให้มีการ

อภิปราย แลกเปล่ียนเรียนรู้  และยอมรับซึ่งกันและกัน     

จากท่ีกล่าวข้างต้น  จึงควรมีการจัดเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  ซึ่งช่วยพัฒนาท้ังรายบุคคล 

และทีมมาพัฒนาเป็นโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและ
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เยาวชนในสถานสงเคราะห์  เพื่อสร้างทรัพยากรท่ีมีคุณค่าต่อสังคม ก่อนกลับคืนสู่ครอบครัวและ

สามารถใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุขต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

          1. พัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชน 

ในสถานสงเคราะห์ 

          2. ศึกษาผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง  ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   

ขอบเขตของการวิจัย 

 งานวิจัยช้ินนี้เป็นการศึกษาข้อมูลจากผู้ท่ีเกี่ยวข้องในด้านการจัดการศึกษา และสถาน

สงเคราะห์ ได้แก่  ครูศิลปศึกษา  ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา  นักสังคมสงเคราะห์   เด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์ คือ เด็กหญิง ในความดูแลของบ้านอุปถัมภ์ มูลนิธิสร้างสรรค์เด็ก     

 ส าหรับการวิจัยครั้งนี้  เป็นการศึกษาเฉพาะการเห็นคุณค่าในตนเอง 4 ด้าน  ได้แก่     ด้าน

ความส าคัญ  ด้านความเป็นผู้น า   ด้านคุณธรรม  และด้านความสามารถ 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

 โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน หมายถึง  โปรแกรมท่ีเป็นลักษณะกิจกรรมท่ีมี

ความเกี่ยวข้องกับความรู้ และทักษะปฏิบัติทางศิลปะ โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบทีมเป็นฐาน เน้น

กระบวนการกลุ่ม   โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  

การเรียนรู้โดยใช้ทีมเปน็ฐาน  หมายถึง  รูปแบบการจัดเรียนการสอนท่ีจัดกลุ่มผู้เรียน โดยคละ

ความสามารถ   เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีหลักการจัดกระบวนการเรียนรู้สามข้ันตอน ได้แก่  

1)การเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน  2)การทดสอบความพร้อม และ3)การประยุกต์ใช้ 

 และมีหลักการส าคัญท่ีต้องค านึงถึง 4 ประการ คือ  1) การบริหารจัดการทีม 2) การมอบหมายงาน

ให้รับผิดชอบรายบุคคลและทีม   3) การมอบหมายงานท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในทีม

และตัดสินใจร่วมกัน  เพื่อช่วยกันอภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการท างานร่วมกัน  หลังจากนั้น

ครูจะเป็นผู้สรุปทบทวนความรู้  4) การประเมินผลจากผู้สอน และติดตามผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 
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การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง การรับรู้คุณค่าในตนเองท่ีแสดงถึงการมีความมั่นใจ  ความ

ภาคภูมิใจ  และมีทัศนคติท่ีดีต่อตนเอง  จากมุมมองของตนเอง และจากมุมมองท่ีบุคคลภายนอกมอง

ตน 4 ด้าน ดังนี้  1) ด้านความส าคัญ  2) ด้านความเป็นผู้น า  3)ด้านคุณธรรม 4) ด้านความสามารถ   

เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หมายถึง  เด็กหญิง ในความดูแลของบ้านอุปถัมภ์ มูลนิธิ

สร้างสรรค์เด็กในช่วงวัยรุ่น  ท่ีเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเอง   

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ       

1. ได้โปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและ

เยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

          2. ช่วยส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ ให้มีการเห็นคุณค่าในตนเองใน 4 ด้าน  

ได้แก่ ด้านด้านความส าคัญ   ด้านด้านความเป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  ด้านความสามารถ   

 3. ผู้ท่ีสนใจสามารถพัฒนาต่อยอดโปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเอง หรือพัฒนาการด้านอื่น ของเด็กกลุ่มอายุต่างๆ และบริบทต่างๆได้ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง ของเด็กและเยาวชนในสถานในสถานสงเคราะห์ มีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

ดังนี ้

1. พัฒนาการท่ัวไปของวัยรุน่ 

2. แนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเอง  

3. กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  

4. กระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่ม 

5. การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

6. โปรแกรม 

7. สถานสงเคราะห์    

8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

1. พัฒนาการทั่วไปของวัยรุ่น 

          1.1 ลักษณะส าคัญของวัยรุ่น 

สุชา  จันทน์เอม (2540)  ได้กล่าวถึงระยะต่างๆของวัยเริ่มเข้าสู่วัยรุ่นและวัยรุ่น  ไว้ดังนี ้

          1) วัยเร่ิมเข้าสู่วัยรุ่น (puberty) เด็กหญิงอายุ 11 ถึง 13 ปีและเด็กชาย 13-15 ปี  เป็น

ช่วงท่ีร่างกายเจริญเติบโตทางร่างกายอย่างเต็มท่ี  เด็กหญิงเริ่มมีประจ าเดือน  สัดส่วนร่างกายและ

สรีระจะค่อย ๆ เปล่ียนแปลงไป มีหน้าอก เด็กชายเริ่มมีการหล่ังน้ าอสุจิครั้งแรก  เสียงเริ่มแตกหนุ่ม 

2) วัยรุ่นตอนต้น (early adolescent) เป็นช่วงเวลานานพอสมควรโดยมีการเปล่ียนแปลง

ท้ังในด้านร่างกายจิตใจและความนึกคิดการเจริญเติบโต ระยะนี้ปรากฏว่ามีลักษณะค่อยเป็นค่อยไปใน

ด้านร่างกายและมีการเปล่ียนแปลงอย่างมากมายและส้ินสุดเมื่อถึงวุฒิภาวะของวัยรุ่น ส่วนในด้าน

จิตใจนั้นส่วนใหญ่เป็นผลจากความเปล่ียนแปลงทางร่างกายซึ่งพฒันาการทางด้านร่างกาย จะเป็นส่ิง
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ปกติของเด็กทุกคนเมื่อเข้าสู่วัยรุ่น โดยลักษณะการเปล่ียนแปลงทางจิตใจของเด็กแต่ละคนไม่

เหมือนกัน  ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม ด้วยเหตุนี้ท าให้เข้าใจได้ว่าเด็กบางคนถึงแม้จะมีอายุอยู่ใน

เกณฑ์วัยรุ่น แต่ก็ยังไม่มีลักษณะอารมณ์ร้อนพายบุุแคมของวัยรุ่นหรือลักษณะอื่นๆท่ีควรเกิดขึ้นกับ

วัยรุ่นให้เป็นที่สังเกตได้ 

          3) วัยรุ่นตอนกลาง (middle adolescent) เป็นระยะท่ียงัคงมีการเปล่ียนแปลงหลาย

อย่าง เช่นสภาพแวดล้อมใหม่จะมีผลต่อการพัฒนาทางสังคมของเด็ก โดยท่ัวไปส่วนใหญ่จะคบเพื่อนท่ี

มีรสนิยมคล้ายคลึงกันและคนท่ีถูกใจกัน เด็กจะค่อย ๆ ปรับปรุงบุคลิกภาพเลียนแบบผู้ท่ีตนเองยก

ย่อง ช่ืนชม ส าหรับเด็กท่ีขาดความเช่ือมั่นในตนเองจะเป็นเด็กท่ีไวต่อความรู้สึก มีความกระวน

กระวายใจกับค าพูดท่ีกล่าวออกไป เนื่องจากกังวลกับผลท่ีจะเกิดขึ้นต่อจากนั้น 

          4) วัยรุ่นตอนปลาย (Late adolescent) วัยรุ่นตอนปลายโดยระยะนี้มักมีการพฒันาด้าน

จิตใจมากกว่าทางร่างกายโดยเฉพาะอย่างยิ่งทางด้านเกี่ยวกับความนึกคิดและปรัชญาชีวิต เด็กวัยรุ่น

ตอนนี้จะพยายามปรับปรุงร่างกายของตนเองให้เข้ากับสภาพแวดล้อมมากยิ่งขึ้นและพยายามตัดสินใจ

แก้ปัญหาต่างๆด้วยตนเอง ก่อให้เกิดความมั่นคงด้วยตนเอง แต่ท้ังนี้ต้องขึ้นอยูก่ับสภาพครอบครัวของ

เด็กแต่ละคนด้วย เด็กท่ีมีครอบครัวใหญ่มีฐานะมั่นคงและพ่อแม่ไม่เข้มงวด  ก็จะมีความมั่นใจและ

มั่นคงมากกว่าเด็กท่ีอยู่ในครอบครัวท่ีไม่ค่อยมีฐานะ  เมื่อประสบปัญหา วัยรุ่นจะไม่ขอความช่วยเหลือ

จากพ่อแม่ครูบาอาจารย์  แต่มักพยายามหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งก่อให้เกิดการปรับตัวที่ดีขึ้น 

และอยู่ร่วมกับคนอื่นได้ด้วยความสะดวกสบายใจ  แต่ในทางตรงข้ามหากแก้ปัญหาไม่ได้ก็จะเกิด

อารมณ์ขุ่นเคือง ไม่พอใจ ตามปกติวัยรุ่นตอนปลายมักมีความกระตือรือร้นท่ีจะสร้างส่ิงประทับใจ

ต่างๆเพื่อจะแสดงให้เห็นว่าตนเองไม่ได้เป็นเด็กวัยรุ่นอีกต่อไปแล้ว  จะเริ่มมีการแต่งตัวและการ

พยายามแสดงออกถึงความเป็นผู้ใหญ่ เช่น ในเด็กหญิงจะเริ่มใช้ลิปสติก และสวมรองเท้าส้นสูง ส่วนใน

เด็กชายมักใฝ่ฝันท่ีจะเป็นเจ้าของรถยนต์และต้องการมีสิทธิเสรีภาพเช่นเดียวกับผู้ใหญ่ 

นอกจากนี้ สุชา จันทน์เอม (2540)  ยังกล่าวถึงลักษณะเด่นของวัยรุ่นเพิ่มเติมไว้ว่า 

  เป็นวัยแห่งการเสริมสร้าง (period of reconstruction) คือช่วงท่ีร่างกายเจริญเติบโตอย่าง

รวดเร็ว นอกจากนี้ยังเป็นวัยแห่งการเปล่ียนแปลง (period of transportation) ซึ่งเกิดการ

เปล่ียนแปลงท้ังทางร่างกายและจิตใจอย่างมาก   และเป็นวัยที่มีความคิดอย่างเป็นอิสระ (period of 

independence) คือ เน้นการพึ่งพาตนเอง  ต้องการเรียนรู้ท่ีจะตัดสินใจท าส่ิงต่างๆด้วยตนเอง   

มากกว่ารับฟังค าส่ังสอน เป็นวัยที่ต้องเผชิญปัญหาใดๆนี้เป็นวัยหัวเล้ียวหัวต่อของชีวิตซึ่งเรียกว่าวัย
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วิกฤตปัญหาต่างๆ ในการปรับตัวมักเกิดขึ้นเสมอเนื่องจากมีการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว และทางด้าน

อารมณ์อย่างรุนแรงอาจเรียกได้ว่าเป็นวัยพายุบุแคมและความเครียดในระดับสูงวัยหนึ่ง 

พัฒนาการของวัยรุ่นนัน้เป็นวัยที่มีการเปล่ียนแปลงอย่างเห็นได้ชัดในด้านร่างกาย  และเริ่มมี

ความคิดเป็นของตัวเอง  แต่ก็มักจะชอบท าตามกลุ่มเพื่อน เพราะต้องการการยอมรับหรือความ

คาดหวังจากกลุ่มเพื่อน เป็นวัยที่มอีารมณ์เปล่ียนแปลงง่าย สับสนอ่อนไหว มีความเข้มของอารมณ์สูง   

และไม่มั่นคง โดยระดับความเข้มของอารมณ์แต่ละอย่างนั้น ขึ้นอยูก่ับบุคลิกภาพดั้งเดิมของเด็ก  วัยนี้

สามารถท างานท่ีต้องใช้สติปัญญาอย่างสลับซับซ้อนได้  เข้าใจการเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย และ

สามารถคิดในด้านตรงกันข้ามได้  และเป็นวัยที่มักมีการลองผิดลองถูก  ชอบความท้าทาย  มีความ

สนใจท่ีหลากหลาย 

เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์ (2550)  ได้กล่าวถึง ลักษณะส าคัญของวัยรุ่นในประเด็นต่างๆไวว้่า 

วัยรุ่นสามารถปิดบังความรู้สึกท่ีแท้จริงของตนเอง มักเป็นการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางทางปัญญา 

(Intellectual Egocentrism) มีความคิดเป็นของตัวเอง หวาดกลัวและกังวลการถูกประเมินจาก

สังคม  เป็นวัยที่อยู่ในช่วงหัวเล้ียวหัวต่อในการเป็นผู้ใหญ่ การรวมกลุ่มกันท าให้วัยรุ่นมีโอกาส

รับผิดชอบในเรื่องของตนเองร่วมกนั  และท่ีส าคัญคือการมีกลุ่มเพื่อนท าให้วัยรุ่นมีกลุ่มอ้างอิง 

(Reference Group) ในช่วงท่ีก าลังก้าวสู่วัยผู้ใหญ่  วัฒนธรรมในกลุ่มเด็กวัยรุ่นจะประกอบด้วย

ค่านิยมท่ีวัยรุ่นยึดถือ ซึ่งท าให้รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ค่านิยมส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับรสนิยม การแต่ง

กาย ภาษา ดนตรี และการใช้เวลาว่างเพื่อท ากิจกรรมต่างๆ   และการท่ีเป็นท่ีนิยมของเพื่อนมาจาก

หลายปัจจัย เช่น    วัยรุ่นท่ีมีหน้าตาดี ฉลาด มีความสามารถพิเศษ เช่ือมั่นในตนเอง และเข้ากับคน

อื่นได้ง่าย  มักจะเป็นท่ีนิยมชมชอบของเพื่อน ส่วนวัยรุ่นท่ีมีลักษณะตรงกันข้ามนี้ เช่น หน้าตาไม่ดี หัว

ช้า รู้สึกสงสัยในคุณค่าของตนเอง จะท าให้เป็นเด็กท่ีชอบเก็บตัว ไม่เข้าร่วมกิจกรรมกับเพื่อน มีความ

ประหม่าหรือไม่สบายใจเวลาอยู่กับเพื่อน หรืออาจเรียกร้องความสนใจโดยเป็นผู้รับใช้ หรือตัวตลก

ของกลุ่ม  หรือพยายามปิดบังปมด้อย ด้วยการพูดจาโอหัง แสดงความกล้าบ้าบิ่นต่างๆ ออกมา ฉะนั้น

การท่ีรู้จักโลกมากข้ึนท าให้วัยรุ่นสามารถค้นพบในศักยภาพของตนว่ามีความถนัดในด้านใดบ้าง 

  1.2 พัฒนาการทางอารมณ์  

   ศรีเรือน  แก้วกังวาล (2549) กล่าวถึงพัฒนาการทางอารมณ์ของวัยรุ่นไว้โดยสรุปได้ดังนี ้

            เป็นวัยทีม่ีอารมณ์เปล่ียนแปลงง่าย สับสน อ่อนไหว มีอารมณ์ไม่มั่นคง และระดับความเข้ม
ของอารมณ์แต่ละอย่างนั้น ขึ้นอยู่กับบุคลิกภาพดั้งเดิมของเด็ก วัยรุ่นเป็นวัยทีเ่กาะกลุ่มเพื่อนมากกว่า
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วัยอื่น มีความเข้าใจและยอมรับกันและกันได้ง่าย บุคลิกอารมณ์ประจ าตัวออกมาให้ผู้อื่นทราบได้
อย่างชัดเจนแล้ว เช่น อารมณ์ร้อน อารมณ์ขี้วิตกกังวล อารมณ์อ่อนไหวง่าย ดังนัน้วัยนี้จึงเข้ากับ
บุคคลต่างวัยได้ยาก อย่างไรก็ตามเด็กวัยรุ่นท่ีมีพัฒนาการในวัยที่ผ่านมาด้วยดี เติบโตได้ดี  ก็ไม่จ าเป็น
ว่าต้องมีสภาพของอารมณ์ท่ีสับสน หรือมีลักษณะเป็น พายุบุแคม ท้ังมีการแบ่งช่วงส้ัน และไม่รุนแรง 

          1.3 พัฒนาการทางสังคม  

           เป็นวัยท่ีเด็กชายและเด็กหญิงเริ่มสนใจซึ่งกันและกัน มีความพอใจ พบปะสังสรรค์ ร่วมเล่น
เรียน ท างาน พูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น เริ่มให้ความส าคัญต่อการประพฤติปฏิบัติตามบทบาท
ทางเพศของตน การเลียนแบบบทบาททางเพศของเด็กในระยะนี้ โดยเลียนแบบบุคคลท่ีเด็กรัก ท่ีเป็น
เพศเดียวกับตน เพื่อนร่วมวัย บุคคลส าคัญในประวัติศาสตร์ ในวงการบันเทิง ธุรกิจและบุคคลท่ีเด็ก
รู้จัก สนใจการเข้ากลุ่ม เนื่องจากได้รับการตอบสนองขั้นพื้นฐาน เช่น การได้รับค าชม  มีเพื่อนสนิท 
และนอกจากนี้ยังเป็นการท าให้มีความเข้าใจเรื่องความแตกต่าง และบทบาทระหว่างเพศ 

  hamburg (1986) อ้างถึงใน ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) ได้กล่าวถึงพัฒนาการทางสังคมไว้
ว่า เด็กให้ความส าคัญกับเพื่อนร่วมวัยค่อนข้างมาก มีความแน่นแฟ้น และผูกพันกับเพื่อนในกลุ่มมาก
ขึ้นท้ังเพื่อนเพศเดียวกันและเพื่อนต่างเพศ การเปล่ียนแปลงทางกายภาพเป็นแรงกระตุ้นให้เด็ก
รวมกลุ่ม เพราะสามารถร่วมทุกข์ร่วมสุข เข้าใจและแก้ไขปัญหาของกันและกนัได้ดีกว่าคนต่างวัย 
ดังนั้น อิทธิพลของกลุ่มเพื่อนมีจึงมีมากกว่าอิทธิพลของครอบครัว เด็กวัยรุ่นจะเลือกเข้าหาเพื่อนของ
ตนมากกว่าพ่อแม่ และวัยรุ่นมักจะชอบท าตามกลุ่มเพื่อน เพราะต้องการการยอมรับความคาดหวัง
จากกลุ่มเพื่อน  

   1.3.1 ทฤษฏีพัฒนาการของซัลลิแวน   

   สุชา จันทน์เอม (2540) กล่าวถึงทฤษฎีพัฒนาการของซัลลิแวนไว้ว่า เป็นทฤษฎีท่ีเช่ือว่า

บุคลิกภาพของคนเป็นผลมาจากสังคม โดยมีพัฒนาการวัยรุ่น ดังนี ้

       ระยะย่างเข้าสู่วัยรุ่น คือมีอายุประมาณ 11 ถึง 13 ปี เด็กวัยนี้ต้องการมีเพื่อนเพศเดียวกัน

และมีความส าคัญต่อการพัฒนาด้านมนุษย์สัมพันธ์กับผู้อื่นอย่างมาก เป็นระยะท่ีเด็กรู้จักมองตนเอง 

และเริ่มมีทัศนคติทางการแข่งขัน ท าให้เกิดการรักษาช่ือเสียงถ้าใครมาท าลายช่ือเสียงย่อมรู้สึก

เดือดร้อน เป็นวัยท่ีเหมาะแก่การอบรมส่ังสอนเพื่อเด็กจะได้รับเอาวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียม

ประเพณีท่ีดีงามต่อไป นอกจากนี้มีบุคคลเป็นจ านวนมากท่ีบุคลิกภาพเจริญมาถึงระยะนี้และ

หยุดชะงักหรือถอยกลับ (fixate or regress) หากไม่ได้รับการพัฒนาท่ีเหมาะสม 
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       ระยะวัยรุ่น  คืออายุประมาณ 13 ถึง 17 ปี  วัยนี้เริ่มมีความสัมพันธ์กับเพื่อนต่างเพศ ใน

ด้านอบรมเล้ียงดูหากท าให้เด็กรู้สึกเก็บกดมากเกินไป อาจท าให้เกิดความขัดแย้งภายในจิตใจ 

    ระยะวัยรุ่นตอนปลาย    คือช่วงอายุ 17 ถึง 20 ปี  วัยนี้จะสนใจท ากิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง

กับเพศตรงข้ามมากขึ้น  เน้นสร้างความสัมพันธ์กับเพื่อนในลักษณะของผู้ใหญ่ แต่เด็กอาจยังไม่ได้รับ

ความส าเร็จทางสังคมอย่างสมบูรณ์เพราะยังไม่มีมีอาชีพเป็นหลักเป็นฐาน  ต้องรู้จักเก็บกดความรู้สึก

และความต้องการทางเพศของตนเอง ผู้ใหญ่ควรจะสอนให้เด็กมีอุดมคติในเรื่องของการเป็นผู้ให้ รู้จัก

เผ่ือแผ่ความรักไปยังผู้อื่น ไม่ใช่เป็นแค่การรักตนเอง หรือเห็นแต่ความสุขของตนแต่เพียงฝ่ายเดียว  

ควรฝึกนิสัยและการเรียนรู้เกี่ยวกับสิทธิและวิธีสนองความพอใจท่ีเป็นไปตามกฎเกณฑ์ และมีความ

รับผิดชอบต่อสังคมในฐานะพลเมืองดี 

  1.3.2 ทฤษฎีพัฒนาการของอิริค 

  สุชา จันทน์เอม (2540) ได้กล่าวถึงทฤษฎีพัฒนาการของอิริคสันไว้ว่า เป็นการศึกษา

พัฒนาการของเด็กโดยเริ่มจากความสัมพันธ์ระหวา่งทารกกับมารดา  โดยสรุปว่าประสบการณ์จาก

การเล้ียงดูท่ีทารกได้รับการดูแลเอาใจใส่เป็นอย่างดีมีส่วนส าคัญในการสร้างบุคลิกภาพให้กับเด็ก

เนื่องจากความรักความอบอุ่นจากบิดามารดาจะท าให้เด็กๆ มีความมั่นใจในตนเอง มีความไว้เนื้อเช่ือ

ใจบิดามารดาและบุคคลอื่นแต่ในทางตรงกันข้ามถ้าทารกไม่ได้รับความรักการดูแลเอาใจใส่จากบิดา

มารดาจะท าให้เป็นเด็กท่ีมีปัญหาทางอารมณ์และมีพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ โดยแบ่งพัฒนาการตาม

ความต้องการทางสังคมของบุคคลท่ีเรียกว่า (psycho social stage) ออกเป็น 8 ระยะดังนี ้

   1) ระยะเชื่อถือไว้วางใจกับความระแวงไม่ไว้วางใจ (trust vs mistrust) อายุ

ต้ังแต่ช่วงแรกเกิดจนถึง 1 ปีแรกวัยนี้ เด็กต้องอาศัยผู้อื่นโดยเฉพาะผู้เป็นแม่เป็นผู้คอยเอาใจใส่ดูแลให้

นมอุ้มชูแต่งตัวและคอยสอนเมื่อเด็กพบกับส่ิงเร้าใหม่ๆ เพราะในขณะนั้นแม่จะกอดและสัมผัสพูดคุย

เล่นกับเด็กไปด้วยตลอดเวลาถ้าได้รับความรักความอบอุ่นความพอใจจากการดูแลของแม่ เด็กจะเกิด

ความรู้สึกว่าตนสามารถอยู่ได้อย่างมีความสุข รู้สีกไว้ใจต่อส่ิงต่างๆ รอบตัว มีความกระตือรือร้นเรียนรู้

ส่ิงใหม่และไว้ใจผู้อื่น แต่ถ้าเด็กไม่ได้รับความรักความอบอุ่นเท่าท่ีควรจะเกิดความกลัว ว้าเหว่ รู้สึกว่า

ตนเองถูกทอดท้ิงท าให้ไม่ไว้วางใจใคร โดยเฉพาะเด็กเพศชายจะมีความรู้สึกไม่อยากเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ

ตามมา ดังนั้นพัฒนาการทางสังคมได้รวมขั้นพืน้ฐานจึงขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับแมเ่ป็น

ส าคัญ 
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     2) ระยะที่มีความอิสระกับความสงสัยไม่แน่ใจ (anonymous vs doubt) อายุ

ระหว่าง 1-3 ปีเด็กจะเริ่มช่วยตัวเองได้บ้าง เช่น การรับประทานอาหาร การขับถ่าย การเดิน การพูด 

และสามารถท าอะไรได้ตามอิสระ เป็นระยะท่ีเด็กจะใช้ท้ังโลกของตนเองและพยายามส ารวจโลกรอบ

รอบตัวไปด้วย พ่อ-แมค่วรให้การสนับสนุนเด็กให้รู้จักท่ีจะช่วยเหลือตัวเองจะท าให้เด็กมีความสามารถ

พิเศษ ไม่ต้องคอยพึ่งพาผู้ใหญ่และมีอิสระทางความคิดสร้างสรรค์   

3) ระยะมีความคิดริเร่ิมกับความรู้สึกผิด (initiative vs guilt) อายุระหว่าง 4-5 

ปี วัยนี้เด็กจะชอบเล่นและจะเริ่มเรียนรู้บทบาททางสังคม เช่น การรับผิดชอบต่อสมบัติหรือของ

ส าคัญของตน เด็กจะมีพัฒนาการความคิดริเริ่มจากการเล่น เด็กจะเริ่มผูกพันกับพ่อแม่น้อยลง แต่จะ

มีความสัมพันธ์กับเพื่อนบ้าน เพื่อนท่ีโรงเรียนหรือญาติพี่น้องเพิ่มขึ้น ควรให้กิจกรรมต่างๆ ท่ีเด็ก

สามารถท าได้ โดยผ่านการสนับสนุนจากพ่อแม่มากขึ้น จะท าให้เด็กรู้สึกสบายใจ มีความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ แต่ถ้าพ่อแม่เข้มงวดกวดขันและพยายามควบคุมความประพฤติของลูกตลอดเวลาจะท าให้

เด็กรู้สึกว่าตัวเองท าผิดและขาดความคิดริเริ่ม และความมั่นใจในตนเอง 

4) ระยะมีความขยันหม่ันเพียรกับความรู้สึกมีปมด้อย (industry vs 

inferiority) อายุระหว่าง 6 ถึง 11 ปี เป็นระยะท่ีเด็กมีพัฒนาการทางร่างกายและสังคมมากขึ้น 

สนใจการแข่งขันระหว่างเพื่อนร่วมชั้น เด็กชายจะสนใจด้านเครื่องยนต์กลไก ในขณะท่ีเด็กหญิงจะ

สนใจด้านงานบ้าน งานครัว ในระยะนี้หากได้รับการสนับสนุนท่ีดีจากทางครอบครัว หรืออาจารย์ก็จะ

ท าให้งานส าเร็จขึ้นได้ ในทางกลับกันหากไม่ได้รับการสนับสนุนท่ีดีก็จะท าให้เด็กเกิดปมด้อยและรู้สึก

ว่ามีความขาดแคลนตามมา 

   5) ระยะการมีเอกลักษณ์ของตนเองกับความไม่เข้าใจตนเอง (identity vs 

diffusion) อายุระหว่าง 12 ถึง 20 ปี เป็นระยะเวลาท่ีเด็กเริ่มสนใจเรื่องเพศ รู้จักว่าตนเองเป็นใครมี

ความสามารถหรือมีความถนัดทางใด รู้ว่าตนเองมีความเช่ืออย่างไร ต้องการอะไรท่ีจะช่วยให้บุคคล

ประสบความส าเร็จในชีวิตวัยรุ่นเด็กอาจจะเลียนแบบส าหรับคนท่ีตนนับถือยกย่อง แต่ถ้าหากมี

ความรู้สึกไม่เข้าใจตนเองจะเกิดการสับสนพบกับความขัดแย้งและประสบความล้มเหลวในการท างาน 

6) ระยะความใกล้ชิดสนิทสนมกับความรู้สึกโดดเด่ียวอ้างว้าง (intimacy vs 

isolation) อายุระหว่าง 21 ถึง 25 ปี เป็นวัยผู้ใหญ่ตอนต้น มีความสนใจเพศตรงข้ามเพื่อหาคู่ครอง

เริ่มท างานเพื่อประกอบอาชีพสร้างหลักฐานสร้างครอบครัว มีความรักความผูกพัน ถ้าหากว่าแต่ละ

บุคคลได้พัฒนาในขั้นท าความรู้จักตนเองดีพอ ก็จะพัฒนาความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์กับ
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ผู้อื่นได้ดี ประสบความส าเร็จในการมีคู่รักมีเพื่อนตลอดจนหน้าท่ีการงานท่ีดี แต่ถ้าล้มเหลวก็จะ

แยกตัวออกจากสังคมเกิดความรู้สึกโดดเด่ียวอ้างว้าง ไม่มีความผูกพันใกล้ชิดกับบุคคลใดเป็นพิเศษ 

หรือไม่ต้องการพบเจอผู้ใดในสังคม 

7) ระยะการให้ก าเนิดและเลี้ยงดูบุตรกับการใส่ใจอยู่กับตนเอง (generavity vs 

self absorption) อายุต้ังแต่ 26 ปีข้ึนไป เป็นวัยผู้ใหญ่และวัยกลางคน เป็นระยะท่ีคนมีครอบครัวมี

บุตรแล้วจะต้องเล้ียงดูบุตรด้วยความรักความเอาใจใส่อย่างแท้จริง ต้องสามารถรู้จักแก้ปัญหาท่ีเกิด

ขึ้นกับตนเองปัญหาครอบครัวหรือปัญหาท่ีขัดแย้งกับโลกภายนอก เป็นระยะท่ีบุคคลต้ังใจท างาน

เพื่อให้ส่ิงต่างๆ ดีขึ้น แต่ถ้าบุคคลใดไม่สามารถผูกพันกับคนอื่น ไมไ่ด้ท าหน้าท่ีตามบทบาทของพ่อแม่ 

ไม่มีความรับผิดชอบต่อครอบครัว อาจเนื่องมาจากตัวเองไม่สามารถแก้ปัญหาความขัดแย้งในอดีตของ

ตนเองได้  และหันเหความสนใจจากผู้อื่นมาสนใจตัวเองได้ไปหาแต่ความสุขเฉพาะตนเพียงผู้เดียว 

   8) ระยะความม่ันคงทางจิตใจกับความสิ้นหวัง (integrity vs despair) ระยะนี้

คือระยะเข้าสู่วัยชราอายุประมาณ 50 ปีเป็นต้นไป ๆเป็นวัยของการยอมรับความจริงของชีวิต บุคคล

ย้อนร าลึกถึงความทรงจ าในอดีตท่ีผ่านมามีความสุขความสบายประสบความส าเร็จในส่ิงต่างๆ จะเกิด

ความรู้สึกไว้วางใจเพื่อนร่วมโลกและตนเอง มีความมั่นคงทางจิตใจ แต่ถ้าผู้ใดมีความทรงจ าเกี่ยวกับ

ความผิดหวังอยู่ตลอดเวลาก็จะไม่สามารถพัฒนาชีวิตในวัยชราให้มีความสุขได้ 

 

1.4 ความต้องการของวัยรุ่น  

เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท์ (2550) ได้กล่าวถึงความต้องการของวัยรุ่น มีประเด็นดังนี ้

              1) ต้องการความเป็นอิสระเป็นตัวของตัวเอง ซึ่งการท่ีวัยรุ่นมุง่มั่นท่ีจะเป็นอิสระนัน้มาจาก

การเจริญเติบโตทางร่างกาย ประกอบกับด้านปัญญา และส่วนหนึ่งมาจากความคาดหวังของบุคคลอื่น

ท่ีมีต่อตน เมื่ออายุ 15-16 ปี จะรู้สึกว่าตนเองมีคุณสมบัติเพียงพอท่ีจะด าเนินชีวิตแบบผู้ใหญ่ และรู้สึก

พึงพอใจมากท่ีได้แสดงบทบาทของผู้ใหญ่ วัยรุ่นจะโกรธมาก เมื่อถูกมองว่าเป็นเด็ก เพราะท าให้รู้สึก

สูญเสียอิสรภาพไป  

   2) ต้องการมีต าแหน่ง (Status) รวมทั้งต้องการ การสนับสนุน ท้ังจากผู้ใหญ่และเพื่อนร่วม

รุ่น  

   3) ต้องการแสวงหาประสบการณ์แปลกๆ ใหม่ๆ  
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   4) ต้องการมีกลุ่มเพื่อนซึ่งเป็นความต้องการขั้นสูงท าให้เด็กได้รับการตอบสนองความ

ต้องการหลายประการ เช่น รู้สึกอบอุ่นใจ ในการได้รับการยกย่องมีความรู้สึกว่ามีผู้ท่ีเข้าใจตนร่วม

ทุกข์ร่วมสุขกับตน  

   5) ต้องการความรู้สึกมั่นคง 

   6) ต้องการความถูกต้องความยุติธรรม  

   7) ต้องการความงดงามทางร่างกาย  

   8) ต้องการประพฤติตนใหส้มบทบาทตามเพศของตน  

   9) ต้องการเลือกอาชีพของตนในอนาคต 

   ลักษณะความสนใจของวัยรุ่นยังมีขอบข่ายกว้างขวาง สนใจหลายอย่าง และยังไม่ลึกซึ้ง

มาก เพราะยังไม่เข้าใจตัวเอง ยังเป็นวัยที่อยู่ในระยะลองผิดลองถูกอยู่ในช่วงเปล่ียนแปลงบทบาทของ

ชีวิต ความสนใจของวัยรุ่นจึงขึ้นอยู่กับองค์ประกอบอื่นอีกหลายประการ เช่น ลักษณะบุคลิกภาพ 

ฐานะทางสังคม และเศรษฐกิจ ส่ิงแวดล้อมรอบตัว บุคลิกท่ีวัยรุ่นนิยมชมชอบ อย่างไรก็ตามความ

สนใจร่วมของเด็กวัยรุ่นส่วนใหญ่ ได้แก่ การศึกษา การช่วยเหลือบุคคลอื่น กิจกรรมสร้างสรรค์ 

วัฒนธรรมประเพณี ศาสนา ปรัชญา อุดมคติ และการมีเพื่อนสนิทต่างเพศ 

การเล่นส าหรับวัยนี้ยังคงมีความส าคัญต่อเด็กวัยแรกรุ่น และวัยรุ่น  เพราะเป็นวธิีสนองความ

ต้องการทางสังคมอารมณ์ และสติปัญญา เด็กวัยรุ่นชอบเล่นกับเพื่อนท้ังต่างเพศและเพศเดียวกัน การ

เล่น  มีความหมายรวมถึง การออกก าลังกายเพื่อสุขภาพ เด็กผู้ชายวัยรุ่นชอบการเล่นผาดโผนต่ืนเต้น

ท่ีต้องใช้พละก าลังมาก ในขณะท่ีเด็กผู้หญิงชอบเล่นกิจกรรมท่ีไม่หักโหมรุนแรง อยู่ภายในกรอบ

ระเบียบและเน้นการเล่นสะสมส่ิงต่างๆ มากกว่าเด็กผู้ชาย 

           1.5 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา 

 เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท์ (2550) ได้กล่าวถึงพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของวัยรุ่น ว่าอยู่

ในขั้นที่เพียเจท์เรียกว่า ปฏิบัติการด้านนามธรรม (formal operations ) อายุระหว่าง 11-15 ปี เด็ก

วัยนี้จะมีความคิดคิดถึงหลายๆด้านได้ในเวลาเดียวกัน สามารถแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการท่ีหลากหลาย 

รู้จักทดลอง รู้จักใช้เหตุผล สามารถท างานท่ีต้องใช้สติปัญญาอย่างสลับซับซ้อนได้ เข้าใจการ

เปรียบเทียบอุปมาอุปไมย และสามารถคิดในด้านตรงกันข้ามได้ด้วย   
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สุชา  จันทน์เอม (2540) ได้กล่าวถึงพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของวัยรุ่นไว้ว่า นอกจากนี้

ยังสามารถเข้าใจเวลาในประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรมท่ีแตกต่างจากของตนได้ ความเปล่ียนแปลง

เหล่านี้มีท้ังในด้านปริมาณและคุณภาพ ในด้านปริมาณแบ่งเป็น 2 เรื่องคือ 1) สมมติฐานท่ีเกี่ยวกับ

ความแตกต่างของอายุ (Age Differential Hypothesis)  2) เส้นทางของพัฒนาการทางปัญญา (The 

Course of Mental Growth)   

           1.6 พัฒนาการด้านจริยธรรม 

   1.6.1 ทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจท์ 

     Piaget (1965) แบ่งพัฒนาการทางจริยธรรม ออกเป็น 4 ขั้นดังนี้ 

     ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนจริยธรรม (อายุ 0-4 ปี) 

     เป็นขั้นที่เด็กเล่นโดยไม่ค านึงถึงกฎ กติกาใดๆ เพราะยังไม่มีความรู้ความเข้าใจ

กฎระเบียบสังคม 

     ขั้นที่ 2 ขั้นรับรู้ความหมายจริยธรรม (อายุ 5-7 ปี) 

     เป็นขั้นที่เด็กยอมรับกฎระเบียบของสังคม โดยเด็กตัดสินความผิดมากหรือน้อย ข้ึนอยู่

กับระดับความเสียหาย 

     ขั้นที่ 3 ขั้นช่วงต่อระหว่างขั้นที่ 2 และขั้นที่ 4 (อายุ 7-9 ปี) 

     เป็นขั้นที่เด็กสนิทกับเพื่อน มีการให้และรับแก่กัน  เข้าใจว่าเมื่อกระท าความผิด จะต้อง

ได้รับการลงโทษ 

     ขั้นที่ 4 ขั้นพิจารณาจริยธธรรม (อายุ 10-11 ปี) 

     เป็นขั้นที่เด็กมีพัฒนาการทางจริยธรรมท่ีสูงขึ้น สามารถตัดสินถูกผิด โดยใช้ความคิดของ

ตน พิจารณาจากผลท่ีเกิดจากการกระท า โดยเช่ือมโยงกับสถานการณ์ และเช่ือว่ากฎระเบียบบางครั้ง

สามารถปรับได้บ้างไปตามสถานการณ์ 

   1.6.2 ทฤษฎีพัฒนาการของโคลเบิร์ก 

     Kohlberg (1987) แบ่งพัฒนาการทางจริยธรรมเป็น 3 ระดับ  และแบ่งแต่ละระดับ

ออกเป็น 2 ขั้นตอน ตามช่วงอายุ ได้ดังนี้ 

     ระดับ 1 ระดับก่อนกฎเกณฑ์ 

        ขั้นที่ 1 ขั้นหลบเล่ียงการถูกลงโทษ (อายุ 2-7 ปี) 

        เด็กเช่ือฟัง และปฏิบัติตามค าส่ัง ประพฤติตนเป็นคนดี เพราะไม่ต้องการถูกลงโทษ   
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        ขั้นที่ 2 ขั้นยึดผลประโยชน์ส่วนตน (อายุ 7-10 ปี) 

        เด็กตัดสินใจ หรือทางเลือกท่ีตนคิดว่าถูก ขึ้นอยู่กับความสนใจของตนเอง โดย

พฤติกรรมท่ีดีถูกต้องตามเหตุผลจะขึ้นอยู่กับผลตอบแทน หรือรางวัลท่ีตนต้องการ หรือพอใจ 

     ระดับ 2 ระดับตามกฎเกณฑ์ 

        ขั้นที ่3 ขั้นคล้อยตามผู้อื่น (อายุ 10-13 ปี) 

       เป็นขั้นที่เด็กต้องการการยอมรับจากกลุ่มว่าเป็นคนดี   จึงท าในส่ิงท่ีสังคมคาดหวัง 

        ขั้นที ่4 ขั้นปฏิบัติตามหน้าท่ี กฎระเบียบของสังคม (อายุ 13-16 ปี) 

        เด็กมีความเข้าใจหน้าท่ีของตนเอง  ตัดสินใจเกี่ยวกับความดี ตามกฎหมาย หรือเคารพ

กฎระเบียบของสังคม 

     ระดับ 3 ระดับเหนือกฎเกณฑ์ 

        ขั้นที่ 5 ขั้นปฏิบัติตามสัญญาทางสังคม (อายุ 16 ปีข้ึนไป) 

        เป็นขั้นท่ีปฏิบัติความถูกต้องเป็นไปตามกฎหมาย กฎระเบียบของสังคม เข้าใจเหตุผล

ในการท าความดี ถึงแม้จะขัดกับความคิดเห็นของคนส่วนใหญ่   

        ขั้นที่ 6 ขั้นยึดอุดมคติของสากล (วัยผู้ใหญ่) 

        ขั้นที่ยึดถือคุณธรรม ความดีงาม ท่ีเป็นท่ียอมรับของสากล ซึ่งคือคุณธรรมของทุก

สังคมท่ัวโลก 

 

         1.7 พัฒนาการทางศิลปะ 

 Lowenfeld (1975) ได้กล่าวถึงการแสดงออกทางศิลปะของวัยรุ่นแสดงตามตารางได้ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 พัฒนาการทางศิลปะของวัยรุ่น  ช่วงอายุ 12-14 ปี 

ขั้นการใช้เหตุผล (12-14 ปี) 

ลักษณะนิสัยในการวาดเส้น การวาดภาพคน การใช้พื้นที่ว่าง 

1. ตระหนักถึงความสามารถทาง

ศิลปะในระยะสั้นของตน 

2. มีการวาดลวดลายเป็นชิ้นๆ 

3. บางคนสนใจวาดรายละเอียด 

1. เริ่มวาดคนถูกสัดส่วนใกล้กับ

ความเป็นจริง 

2. ตระหนักถึงความถูกต้องของข้อ

พับต่างๆของร่ายกาย 

1. ตระหนักถึงสิ่งแวดล้อมมากข้ึน 

แต่จะวาดเน้นเฉพาะส่วนที่ส าคัญ 

2. เด็กที่ถนัดเชิงทัศน์ (Visual 

minded) จะตระหนักถึงมิติ ความ

ต้ืนลึกในภาพ 
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ขั้นการใช้เหตุผล (12-14 ปี) 

ลักษณะนิสัยในการวาดเส้น การวาดภาพคน การใช้พื้นที่ว่าง 

4. สามารถถ่ายทอดสื่อสาร

ความหมายของวัตถุและเหตุการณ์

ด้วยสัญลักษณ์ที่ไม่ใช่ภาษา 

 

3. แสดงความรู้สึกในใบหน้า

แตกต่างกันตามแต่อารมณ์หรือ

ความรู้สึก 

4.ชอบวาดการ์ตูน 

5. เน้นวาดที่แสดงคุณสมบัติทาง

เพศเกินกว่าความเป็นจริง 

3. เด็กที่ถนัดเชิงผัสสะ(Haptic 

minded) จะถ่ายทอดมิติใน

ภาพวาดในลักษณะว่าตนมีส่วนร่วม

ในการกระท า 

 

ตารางที่ 2 พัฒนาการทางศิลปะของวัยรุ่น  ช่วงอายุ 14-17 ปี 
ขั้นการตัดสินใจ (14-17 ปี) 

ลักษณะนิสัยในการวาดเส้น การวาดภาพคน การใช้พื้นที่ว่าง 

1.มีการพัฒนาทักษะทางศิลปะมาก

ข้ึน 

2.สามารถวาดภาพโดยให้

รายละเอียดแสงเงาได้ 

3.สามารถใช้วัสดุที่หลากหลาย

ประเภทในการสร้างผลงาน 

4.สามารถควบคุมการวาดภาพให้

เป็นไปตามจุดมุ่งหมายได้ 

 

1.สามารถวาดภาพคนเหมือนจริง

ได้ 

2.สามารถวาดภาพสัดส่วน ท่าทาง

และรายละเอียดได้ถูกต้อง 

3.สามารถวาดภาพคน โดยมี

รายละเอียดที่มีขนาดใหญ่เกินความ

จริงได้ในส่วนที่ต้องการเน้น 

4.สามารถวาดภาพคนโดย

จินตนาการได้ 

1.สามารถใช้หลักการของ

ทัศนียภาพได้ และให้ความสนใจต่อ

การสร้าบรรยากาศในภาพ 

2.สามารถแสดงออกในสิ่งซึ่งไม่เป็น

ความจริงในธรรมชาติ เช่น การ

แสดงออกซึ่งความรู้สึกทางสีหน้า 

และมีการเปลี่ยนแปลงหรือตัดทอน

พ้ืนที่ว่างได้ตามความต้องการที่จะ

เน้น 

 

2. แนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเอง  

     การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) หมายถึงการท่ีบุคคลเห็นความส าคัญและคุณค่าของ

ตัวเองกับทางเห็นว่าคุณค่าของตนเป็นท่ียอมรับนับถือของบุคคลอื่นด้วยท าให้บุคคลนั้นเกิดความรู้สึก

ท่ีดีงามต่อตนเอง  ได้มีผู้ให้ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเองไว้ดังนี ้

 Golden (1977) เสนอความหมายการเห็นคุณค่าในตนเองว่า หมายถึงการให้คะแนนตนเอง

ภายในจิตใจเฉพาะตน  โดยพิจารณาว่ามีคุณค่าอย่างไรในส่ิงท่ีตนเป็น  มีมุมมองต่อตนเองหรือต่อโลก
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ภายนอกอย่างไร  ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นมีความส าคัญอย่างมากในการประสบความส าเร็จใน

ชีวิต  

  James (1890) ก าหนดให้การเห็นคุณค่าในตัวเองเป็นสัดส่วนระหว่างความส าเร็จท่ีแท้จริง

กับความคาดหวังความส าเร็จของบุคคลนั้น  

     Maslow (1970) เห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นความรู้สึกของบุคคลท่ีมีความเช่ือมั่นใน

ตนเองและเห็นว่าตนเองมีความเข้มแข็ง มีคุณค่า มีความสามารถหรือมีความเช่ียวชาญในการท า

ภารกิจต่างๆ 

           Polito  (1977) มีความคิดเห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นผลท่ีเกิดจากการประเมิน

คุณค่าของตนเองในด้านความรู้สึกต่างๆ 

           Rice (1996) ให้ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเอง ว่าเป็นการรับรู้คุณค่าของตนเอง 

 Coopersmith (1981) ได้ให้ความหมาย ว่าการเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นการท่ีบุคคล

พิจารณาประเมินคุณค่าของตนเองในด้านบวก และด้านลบ  เป็นการตัดสินคุณค่าของตนเองในเรื่อง

ความสามารถ  ความส าคัญ  ความส าเร็จ  ความมีคุณความดี 

2.1 องค์ประกอบด้านการเห็นค่าในตนเอง 

Coopersmith (1981) ได้ท าการวิจัย และศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยกล่าวว่า  การ

เห็นคุณค่าในตนเองมาจาก 4 องค์ประกอบ คือ  1) การได้รับการยอมรับจากบุคคลรอบข้าง 2) การ

ได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จในชีวิตซึ่งส่งผลต่อสถานะภาพทางสังคมและตนเอง 3) การ

พยายามท าในส่ิงท่ีต้องการ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่า และมีความส าคัญ  4) การไม่ให้ความส าคัญกับส่ิงท่ี

ท าให้การเห็นคุณค่าในตนเองลดลง มีรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ  มีดังนี้ 

2.1.1 การได้รับการยอมรับจากบุคคลรอบข้าง   

2.1.2 การได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จในชีวิตซึ่งส่งผลต่อสถานะภาพทางสังคมและ

ตนเอง โดยแบ่งตามแหล่งของการเห็นคุณค่าในตนเอง  ดังนี ้

             1) ความมีอ านาจ (Power) ความสามารถในการมีอิทธิพลและควบคุมผู้อื่น  คือการ

ประสบความส าเร็จในการมีอ านาจ วัดได้จากความสามารถส่วนบุคคล ท่ีจะสัมฤทธิ์ผลในการควบคุม

พฤติกรรมตนเอง และพฤติกรรมผู้อื่น ในสถานการณ์ท่ีได้รับอ านาจ เช่น การได้รับการยอมรับ และ

ความนับถือท่ีได้รับจากผู้อื่น อ านาจของเด็กจะมีความแปรปรวนตามอายุ และวุฒิภาวะ ส าหรับการ

tel:1890
tel:1970
tel:1977
tel:1996
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ช่วยเหลือท่ีเป็นประโยชน์ของผู้ปกครองควรให้อ านาจแกเ่ด็กตามความสามารถ และวุฒิภาวะในการ

ตัดสินใจ  ซึ่งผลของการได้รับการยอมรับ คือช่วยให้เด็กเติบโตด้วยความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองและ

สามารถท่ีจะต้านทานแรงกดดันท่ีคล้อยตามในส่ิงท่ีไม่ได้เป็นความต้องการและความคิดเห็นของ

ตนเอง เช่น วิธีการพัฒนาความสมดุลทางสังคม ความเป็นผู้น า และความเป็นอิสระ การกระท าการ

ส ารวจ ด้านความส าคัญ ท าใหเ้ป็นท่ียอมรับ คือการยกระดับประสบการณ์ท่ีเกี่ยวกับการมีอิสรภาพ 

และควบคุมตนเองและผู้อื่น 

         2) ความส าคัญ (Significant) การได้รับการยอมรับ การเอาใจใส่ และความรักจากผู้อื่น 

             3) ความมีคุณธรรม (Virtue) การยึดมั่นในศีลธรรมตามหลักจริยธรรม   คือการ

ประสบความส าเร็จในด้านคุณธรรม ตัดสินได้จากการยึดมั่นในศีลธรรม หลักจริยธรรม และหลักความ

เช่ือทางศาสนา ผู้ปกครองควรให้แนวทางในด้านประเพณี ปรัชญา และแสดงพฤติกรรมท่ีให้ตระหนัก

และปฏิบัติตนท่ีเหมาะสม เช่น การไม่ลักขโมย การไม่ก้าวร้าว  ไม่ยุ่งเกี่ยวกับกิจกรรมทางเพศก่อนวยั

อันควร การจ ากัดอาหาร และการแสดงการกระท าท่ีเคารพผู้ปกครอง การละหมาด การปฏิบัติกิจทาง

ศาสนา และการเช่ือฟังค าส่ัง ซึ่งบุคคลท่ียึดมั่นจริยธรรมและความเช่ือทางศาสนา มักได้รับการยอมรับ

และมีทัศนคติทางบวกต่อตนเอง เพราะมีการประสบความส าเร็จในการเติมเต็มเป้าหมายท่ีสูงขึ้นดัง

ข้อความท่ีกล่าวไว้เหล่านี้  

            4) ความสามารถ ความรอบรู้ (Competence) ผลการด าเนินงานท่ีประสบ

ความส าเร็จ โดยการประสบความส าเร็จในด้านความสามารถ เห็นได้จากการแสดงออกในระดับท่ีสูง 

ด้วยระดับและงานท่ีมีความหลากหลายตามอายุ ส าหรับวัยเด็กก่อนวัยรุ่น ใช้วิชาการและการกีฬา ใน

การตัดสินการมีความสามารถ White (1959) อ้างถึงใน Coopersmith (1981) มีการเสนอแนวคิดไว้

ว่า จากวัยแรกเกิดเป็นต้นไป ประสบการณ์ของเด็กให้ความรู้สึกพึงพอใจในการรับรู้ความสามารถของ

ตนเองในสภาพแวดล้อม และกลายมาเป็นพื้นฐานส าหรับแรงจูงใจไปสู่ความส าเร็จอย่างแท้จริง และมี

ความสามารถ เป็นการแสดงความส าคัญของกิจกรรมตามธรรมชาติของเด็กต้ังแต่ก าเนิด ในการรับรู้

ความสามารถ และควรเป็นประสบการณ์ท่ีบรรลุเป้าหมายอย่างอิสระท่ีจะน าไปสู่การส่งเสริมในเรื่อง

ความถูกต้องของงาน และไม่ข้ึนอยู่กับปัจจัยภายนอก  ดังนั้นแหล่งท่ีมาโดยธรรมชาติของความพึง

พอใจ จึงมาจากการเรียนรู้ในส่ิงแวดล้อมและเป็นอิสระ  การใหร้างวัลและการลงโทษทางสังคม

ภายนอก   โดยผู้ปกครองสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพความสามารถของเด็กได้โดยกระตุ้นจาก

ส่ิงแวดล้อมและกฎการแข่งขัน  เช่น  การช่ืนชม  การให้รางวัล 
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       นอกจากนี้ Coopersmith (1981)  ยังได้แสดงความเห็นเพิ่มเติมว่า  ในรายบุคคลควรได้รับ

ความรักความเอาใจใส่จากบุคคลท่ีมีความส าคัญ เพื่อพัฒนาทัศนคติต่อตนเองในด้านบวกท่ีสูงขึ้น ใน

รายบุคคลสามารถบรรลุเป้าหมายอย่างเด่นชัด โดยประสบความส าเร็จในขอบเขตท่ีไม่ได้รับความ

เคารพในฐานะท่ีเป็นคนส าคัญ เช่น ความสามารถ และไม่น่าเช่ือถือ เพราะไม่ได้ประสบความส าเร็จ

จากเกณฑ์ท่ีมีคุณค่ามากท่ีสุด คือ ด้านความมีคุณธรรม ดังนั้นคนท่ีแสดงความสามารถในอาชีพอย่าง

เต็มท่ีอาจจะไม่ประสบความส าเร็จ เพราะไม่ได้รับการเติมเต็มการรับรู้คุณค่าในตนเองว่าเป็นบุคคลท่ีมี

ความส าคัญ ตัวอย่าง เช่น นักเรียนท่ีมีการเรียนท่ีดีมาก อาจจะพัฒนาทัศนคติในด้านลบเพราะไม่ได้

รับการยอมรับ การเอาใจใส่ และความรักจากผู้อื่น  ตัวอย่างเหล่านี้ ไม่ได้เพียงแค่บ่งช้ีความส าคัญของ

เกณฑ์ในการตัดสินความส าเร็จ แต่แนะน าเกณฑ์ด้วยว่าอาจจะขัดแย้งซึ่งกันและกัน 

      บุคคลท่ีมีคุณค่าและบรรลุซึ่งการมีอ านาจ ไม่ได้แปลว่าจะมีโอกาสได้รับความรักมาจาก

พันธมิตรของตนเอง  บุคคลจ านวนมากมีเกณฑ์ท่ีไม่แน่นอนในการตัดสินคุณค่า และสมควรใช้เกณฑ์ท่ี

ตรงกัน หรือบรรลุความต้องการท่ัวไป การวิเคราะห์การใช้เกณฑ์ท้ัง 4 ในการตัดสินความส าเร็จ 

แนะน าให้การส ารวจนั้นมีข้อก าหนดให้มีความเข้าใจพื้นฐานของการประเมิน และอาจจะให้บางตัวชี้

ว่าวัดคุณค่าอย่างไรท่ีช่วยให้มีการเสริมอย่างรวดเร็วและเด่นชัด 

     แม้ว่าการศึกษาจะช้ีว่า ด้านความส าคัญ และการมีความสามารถ ส าคัญมากกว่าความ

ภาคภูมิใจในตนเอง และการมีอ านาจ จึงสามารถสรุปได้ว่า การท างาน มีความเกี่ยวข้องกับปัจจัยด้าน 

อายุ ช้ันเรียน และพื้นฐานทางวัฒนธรรมของแต่ละบุคคล การวิเคราะห์แหล่งการเห็นคุณค่าในตนเอง 

4 ปัจจัยนี้ ท่ีสามารถสรุปได้ว่า พื้นฐานความแตกต่างระหว่างทัศนคติต่อตนเองรายบุคคลและการ

ประเมินค่าจากผู้อื่น การประเมินค่าสองส่ิงอาจจะขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีแตกต่างกัน ด้วยการสังเกต

ภายนอกโดยไม่รู้ตัว ในการตัดสินตนเองของพื้นฐานรายบุคคล ในกรณีท่ีแตกต่างควรจะเน้นท่ีจุดเดียว

มากกว่าการประเมิน  

ในเงื่อนไขท่ีมีผลกระทบต่อการพัฒนาการเพิ่มคุณค่าในตนเอง ท าได้โดยสอบถาม โดยเฉพาะ

พฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ท่ีมีความส าคัญ ความมีอ านาจ ความรู้ ความสามารถ และ

คุณธรรม โดยขอบเขตของด้านความส าคัญ ถูกวัดจาก ความห่วง การเอาใจใส่ และการถูกแสดงความ

รักจากผู้อื่น การแสดงการเห็นคุณค่าและสนใจ ซึ่งเป็นพื้นฐานของการได้รับการยอมรับ และความ

เป็นท่ีนิยมชมชอบ ซึ่งตรงข้ามกับการถูกปฏิเสธ และความรู้สึกโดดเด่ียว  การได้รับการยอมรับมี

จุดเด่นท่ีการได้รับความอบอุ่น การตอบสนอง ความสนใจ และเช่ือมโยงบุคคลในส่ิงท่ีเป็นตัวตนของ
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บุคคล  การยอมรับจากพ่อและแม่จะแสดงให้เห็นถึงผลในการสนับสนุน และการกระตุ้นในเวลาท่ี

ต้องการและวิกฤติ ความสนใจในกิจกรรม และแนวคิดของเด็ก การแสดงความรักและมิตรภาพ 

ความสัมพันธ์ที่อ่อนโยน ภาษาพูดท่ัวไป และกฎระเบียบท่ีมีเหตุผล และทัศนคติท่ีมีความยืดหยุ่นมาก  

ผลของวิธีการและการถูกแสดงความรักคือการท าให้เกิดความรู้สึกมีความส าคัญท่ีจะสะท้อนคุณค่าท่ี

ตนเองมีจากผู้อื่น และบุคคลมีการประเมินตนเองว่าเป็นท่ีช่ืนชอบ  ตามการได้รับความสนใจและ

ความรัก  

2.1.3 การพยายามท าในส่ิงท่ีต้องการ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่า และมีความส าคัญ 

2.1.4 การไม่ให้ความส าคัญกับส่ิงท่ีท าให้การเห็นคุณค่าในตนเองลดลง 

Coopersmith (1981)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีมีผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง สรุปส้ัน ๆ 

ได้ดังนี ้

      1) องค์ประกอบภายในตัวบุคคล  หมายถึง  ลักษณะของบุคคลแต่ละคนท่ีมีผลท า

ให้การเห็นคุณค่าในตนเองของแต่ละบุคคลแตกต่างกัน ได้แก่  ลักษณะทางร่างกาย   ความสามารถ

ท่ัวไป  สมรรถภาพและการกระท า  ภาวะทางอารมณ์  ค่านิยมส่วนตัว  ความมุ่งหมายของบุคคล  

เพศสภาวะ และเพศวิถี ปัญหาท่ีเกิดขึ้น และโรคภัยไข้เจ็บต่าง ๆ เป็นต้น 

      2) องค์ประกอบภายนอกตัวบุคคล  หมายถึง  สภาพแวดล้อมภายนอกท่ีตัวบุคคล

นั้นมีการปฏิสัมพันธ์ด้วย  ท าให้บุคคลมีการเห็นคุณค่าในตนเองท่ีแตกต่างกัน  โดยสภาพแวดล้อม

ดังกล่าวประกอบด้วย  ด้านความสัมพันธ์กับครอบครัว  เช่น การท่ีพ่อ แม่ หรือผู้ปกครองยอมรับ

ความคิดเห็น  มีการก าหนดกฎระเบียบท่ีชัดเจน แล้วคอยดูแลช้ีแนะให้เด็กกระท าตาม ท าให้เด็กรู้สึก

มั่นคง  และมีการเปิดโอกาสให้เด็กได้มีอิสระภายในขอบเขตท่ีก าหนดได้บ้าง  ได้แสดงออกซึ่ง

ความสามารถเฉพาะตัว  และได้ลองรับผิดชอบตนเอง  ด้านโรงเรียน และการศึกษา   เช่น  การ

แนะน าในการท างาน  การมีปฏิกิริยาด้านบวกท้ังต่อความส าเร็จ และความล้มเหลว   ด้านสถานภาพ

ทางสังคม   และด้านสังคมในกลุ่มเพื่อน 
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2.2 ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองและลักษณะต่างๆของบุคคล  

Coopersmith (1981) กล่าวถึงระดับการเห็นคุณค่าในตนเองและลักษณะต่างๆของบุคคล  ดังนี้ 

บุคคลท่ีมีการเห็นคุณค่าในตนเองระดับสูง  จะมีการรับรู้คุณค่าของตนเองตามความเป็นจริง 

รับรู้ศักยภาพตนเอง   มีความเช่ือมั่นในตนเอง  มีความสามารถในการท างานให้ประสบ

ความส าเร็จ   มีความรับผิดชอบ ต่อตนเองและผู้อื่น ยอมรับตนเอง ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น มี

ความคิดสร้างสรรค์  มองโลกในแง่ดี  มีความพึงพอใจและเคารพตนเอง     มีความยืดหยุ่น  สามารถ

ในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและปรับตัวได้ดี  นอกจากนี้ Maslow (1970) ได้กล่าวไว้ว่าบุคคลท่ีมี

ลักษณะของการเห็นคุณค่าในตนเองระดับสูง จะสามารถพัฒนาตนให้ไปสู่ขั้นพัฒนาศักยภาพสูงสุด

ของตน(self actualization) ซึ่งเป็นพัฒนาการท่ีเกิดจากการตอบสนองความต้องการขั้นสูงสุดด้วย  

ในขณะท่ีบุคคลท่ีมีการเห็นคุณค่าในตนเองระดับต่ า  จะไม่ค่อยมีความมั่นใจในตนเอง  รู้สึก

ตนเองไม่ดีพอ  ด้อยค่า  กลัวการเข้าสังคม และเอนเอียงไปตามอิทธิพลของสังคม ไม่กล้าแสดงความ

คิดเห็นท่ีแตกต่างจากผู้อื่น  มักหลีกหนีเมื่อเจอปัญหา   มีการคาดหวังความส าเร็จต่ า 

2.3 แนวทางการพัฒนาบุคคลให้มีการเห็นคุณค่าในตนเอง   

มีผู้ใหแ้นวทางการพัฒนาบุคคลให้มีการเห็นคุณค่าในตนเอง  ไว้ดังนี ้

          Thoits (1982) ได้เสนอแนวคิด ในการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยการสนับสนุนทาง

สังคม  เนื่องจากพฤติกรรมของบุคคลตกอยู่ภายใต้อิทธิพลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลหรืออิทธิพล

ทางสังคม  ซึ่งเป็นตัวก าหนดขอบข่ายของการเห็นคุณค่าในตัวเองของแต่ละคน การด ารงรักษาและ

เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองจึงควรได้รับการสนับสนุนทางสังคม  เพื่อตอบสนองความจ าเป็น

พื้นฐานท่ีบุคคลต้องการมีส่วนเกี่ยวข้องกับสัมพันธภาพระหว่างบุคคลหรือการติดต่อส่ือสารกับบุคคล

อื่นในสังคม ซึ่งการสนับสนุนในสังคมเป็นส่วนส าคัญท่ีมีผลต่อการเห็นคุณค่าในตัวเอง ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับ

ลักษณะของการสนับสนุนทางสังคมท่ีบุคคลพึงจะได้รับผลได้แก่การสนับสนุนทางอารมณ์การ

สนับสนุนด้านสติปัญญา เช่น ข้อมูลข่าวสารค าแนะน าท่ีช่วยให้บุคคลเข้าใจส่ิงต่างๆและสามารถ

ปรับตัวได้ การสนับสนุนด้านส่ิงของต่างๆท่ีช่วยแก้ปัญหาได้  การสนับสนุนด้านเครื่องมือวัสดุอุปกรณ์

ส่ิงของเงินทองหรือให้บุคคลท างานท่ีรับผิดชอบได้ตลอดจนได้รับการสนับสนุนความช่วยเหลือในการ

ประมวลผลท่ีให้ข้อมูลย้อนกลับ เพื่อให้ประเมินตนเอง 

Bruno (1983) ได้เสนอแนวทางการเสริมคุณลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเองโดยจ าแนกไว้

ดังนี้  1. ให้สร้างความมั่นใจด้วยตนเองถึงความส าเร็จในภายภาคหน้าของชีวิต 2. ให้การยอมรับ

tel:1981
tel:1970
tel:1982
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ตนเองเมื่อสามารถท างานส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี เช่น การให้รางวัลชมเชยการให้ส่ิงท่ีมีความหมายการ

ประกาศเชิดชูความดี      3. บันทึกความส าเร็จในส่ิงท่ีท าได้ดีสะสมเอาไว้ นอกจากนี้มีข้อท่ีควรน ามา

ประกอบการพิจารณาอีก 4 ประการคือ 1. ในการเสนอแนวทางโดยตรงจากผู้อื่นหรือจากตนเองเป็น

ข้อมูลน าเข้าท่ีให้เกิดก าลังใจอย่างต่อเนื่อง 2. เพิ่มความส าเร็จให้แก่ตนเองเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ท่ี

ก าหนดไว้ 3. ลดความคาดหวังลงให้เหมาะกับความสามารถท่ีแท้จริงของตนเอง 4. หยุดการประเมิน

ค่าตนเองท่ีใช้อารมณ์มากกว่าเหตุผลทางปัญญา 

     Roy and Andrew (1991)  ได้เสนอแนวคิด เกี่ยวกับการปรับตน เพื่อเป็นกระบวนการ

ตอบสนองบุคคลเมื่อเผชิญกับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนกับตนเองหรือเกิดขึ้นกับส่ิงแวดล้อมของตน 

เพื่อให้คงสภาวะสมดุลท้ังทางร่างกายและจิตใจ ประกอบด้วย ส่วนท่ีเป็นร่างกายจิตใจและสังคม  

(bio psychosocial) ท่ีมีความสัมพันธ์ผสมผสานกันเป็นหน่วยงานเดียวกนั  เพื่อให้สามารถด ารงตน

ให้อยู่ในภาวะปกติสุข ดังนั้นเมื่อเกิดเหตุการณ์ท่ีเกิดผลกระทบต่อร่างกายจิตใจและสังคมแล้ว  บุคคล

จ าเป็นท่ีจะต้องมีการปรับตัวเพื่อด ารงรักษาภาวะสมดุลภายในตนไว้  โดยใช้กลไกการปรับตัวอย่าง

เหมาะสม  ผู้ท่ีปรับตัวได้ส าเร็จจะมีความมั่นคงในชีวิต มีสุขภาพดี  และจะเป็นการเสริมสร้างการเห็น

คุณค่าในตนเองได้ตามสภาพท่ีสอดคล้องกับความเป็นจริง โดยการปรับตัว มี 4 ด้านด้วยกันคือ 1. 

การปรับตัวด้านร่างกาย ท าได้โดยการออกก าลังกาย การรับประทานอาหาร การขับถ่าย การดื่มน้ า

การรับออกซิเจนเพื่อใหก้ารไหลเวียนของโลหิตและการควบคุมอาหาร 2. การปรับตัวด้านสังกัปแห่ง

ตน (self concept) เกี่ยวกับการยอมรับตนเองทางกายภาพบุคลิกภาพ และการท าหน้าท่ีของอวัยวะ

ส่วนต่างๆ ภายในร่างกาย 3. การปรับตัวในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับศีลธรรมจรรยา ความมั่นคงปลอดภัย

ความคาดหวังความ รู้สึกต่อตนเอง และ 4. การปรับตัวในส่วนท่ีเกี่ยวกับบทบาท หน้าท่ีทางสังคมและ

การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกนัอย่างเหมาะสม 

Allport อ้างถึงใน ศรีเรือน แก้งกังวาล (2551) ได้กล่าวว่า ภาพลักษณ์ท่ีเกี่ยวกับตนเอง 

(Self image)  แต่ละคนเริ่มมีการพัฒนาภาพตนเอง  เมื่ออายุประมาณ 4-6 ขวบ  ภาพตนมีท้ัง ภาพ

ลบและภาพบวก (Good me and bad me) ซึ่งพัฒนาจากท่าที  การให้รางวัล และการลงโทษท่ีพ่อ

แม่ ผู้ใหญ่ และเพื่อนมีต่อเขา  เช่น เด็กท่ีพ่อแม่ดุด่าบ่อยๆ  จะเห็นภาพตนเองในแง่ลบมากกว่าบวก  

ตรงข้ามกับเด็กท่ีพ่อแม่ชมเชย  ยกย่อง  เอาอกเอาใจมากเกินไป  
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แผนภูมิที่ 1  โมเดลการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง (Golden and Lesh,1997) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากข้างต้น สรุปได้ว่าการเห็นคุณค่าในตนเอง    คือ  การรับรู้คุณค่าของตนเอง จากมุมมอง

ท่ีมีต่อตนเอง และจากมุมมองท่ีบุคคลภายนอกมองตน   มีความมั่นใจ  เกิดความภาคภูมิใจ  และมี

ทัศนคติท่ีดีต่อตนเอง   ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเอง  มีองค์ประกอบดังนี้    1) ความมีอ านาจ (Power) 

คือ ความสามารถในการมีอิทธิพลและควบคุมผู้อื่น วัดได้จากการมีภาวะผู้น า เช่น  ตัดสินใจอย่างมี

เหตุผล    ริเริ่มความคิดให้กลุ่ม   ประสานความคิดของกลุ่ม  น ากลุ่มให้ท างานบรรลุเป้าหมาย    รับ

ฟังความคิดเห็นของผู้อื่น   ติดตามการปฏิบัติงานของสมาชิก  2) ความส าคัญ (Significant) คือการ

ได้รับการยอมรับ การเอาใจใส่ และความรัก ได้รับความสนใจเป็นท่ีนิยมชมชอบจากผู้อื่น   3) ความมี

คุณธรรม (Virtue) คือ การยึดมั่นในศีลธรรมตามหลักจริยธรรม   4) ความสามารถ ความรอบรู้ 

(Competence) คือ ผลการด าเนินงานท่ีประสบความส าเร็จ ซึ่งในวัยเด็กวัดได้จากความสามารถทาง

วิชาการ และการกีฬา    

ต้ังแต่ก าเนิด 

 

คุณค่าทางวัฒนธรรม 

อิทธิพลกลุ่มเพ่ือน 

พื้นฐานครอบครัว

แบบอย่าง 
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 โดยแนวทางการพัฒนาการแห่งคุณค่าในตนเอง  ต้องอาศัยการสนับสนุนทางสังคม  อารมณ์ 

และสติปัญญา  เช่น ข้อมูลท่ีช่วยให้บุคคลเข้าใจส่ิงต่างๆและสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้  การ

ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อให้ประเมินตนเองด้วยความมั่นใจ  ดังนั้นบุคคลจะต้องมีความเข้าใจในตนเอง   

เข้าใจผู้อื่น  และมีการปรับตนในส่วนท่ีเกี่ยวกับศีลธรรมจรรยา ความมั่นคงปลอดภัย ความคาดหวัง

ความรู้สึกต่อตนเอง  และการปรับตนในส่วนท่ีเกี่ยวกับบทบาทหน้าท่ีทางสังคม รวมถึงการพึ่งพาอาศัยซึ่ง

กันและกันอย่างเหมาะสม 

 

3. กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  

มีผู้ท่ีกล่าวถึงลักษณะกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ไว้ดังนี้ 

          Lawrence (2006) ได้กล่าวถึงลักษณะ  กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองไว้ดังนี ้

          1. กิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความเช่ือใจ (Trust Activities) 

          2. การแสดงออกถึงความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น (Expression of Feeling) 

          3. กิจกรรมท่ีให้ผลสะท้อนกลับทางบวก (Positive Feedback Activities) 

          4. กิจกรรมท่ีให้เด็กได้เผชิญปัญหา การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Risk-Tasking) 

 

   3.1 กิจกรรมศิลปะ  

เกษร ธิตะจารี (2543)  ได้ใหค้วามหมายของกิจกรรมศิลปะ ว่าหมายถึงงานศิลปะที่นักเรียน

ต้องฝึกปฏิบัติหลังจากเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อฝึกให้เกิดความช านาญท้ังทางด้านฝีมือ

และความคิดการเรียนศิลปะจะขาดการฝึกปฏิบัติไม่ได้เลย ดังนั้นหลังจากเรียนรู้เนื้อหา จึงต้องปฏิบัติ

กิจกรรมออกมาเพื่อแสดงให้เห็นว่าเข้าใจในเนื้อหานั้นนั้นผ่านการแสดงออกมาเป็นผลงานศิลปะ 

3.1.1 จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมศิลปะ   

   เกษร  ธิตะจารี (2543)  ได้แบ่งจุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมศิลปะให้กับผู้เรียน  ดังนี้   

1. เป็นการจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนโดยก าหนดกิจกรรมจากบทเรียน ให้นักเรียนได้

ฝึกปฏิบัติ  

2. เป็นการทบทวนความรู้ท่ีได้เรียนมาแล้ว หลังจบบทเรียน ผู้สอนนอกจากทบทวนด้วย

ค าถามแล้ว ท้ังในด้านศิลปะจะทบทวนความเข้าใจของผู้เรียนไดยโดยการปฏิบัติ 

เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานท่ีได้เรียนรู้มา 
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3. เป็นการประเมินผลสอนการสอนของผู้สอนว่าสอนได้ดีเพียงใด นักเรียนเข้าใจบทเรียน

ตามท่ีสอนหรือไม่  ครูสอนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้มากน้อยเพียงใดถ้า

นักเรียนท าได้ดีและถูกต้องก็แสดงว่าผู้สอน สอนได้ดี 

3.1.2 การก าหนดกิจกรรมศิลปะ 

เกษร  ธิตะจารี (2543)  ได้กล่าวถึงการก าหนดกิจกรรมศิลปะให้กับผู้เรียนว่าจะต้อง

ค านึงถึงความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  และเนื้อหาท่ีสอน   ต้องสามารถสร้างความน่าสนใจ    ช่วย

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่นในการท างาน   โดยกิจกรรมควรสร้างความท้าทาย ไม่ง่าย

หรือยากเกินไป   เพราะความสนใจของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีความแตกต่างกัน   ดังนั้น

กิจกรรมศิลปะควรให้อิสระแก่นักเรียนได้มีการเลือกงาน ในการท ากิจกรรมศิลปะที่ดี  จะต้องท าให้

ผู้เรียนประสบผลส าเร็จ  สามารถน าไปประยุกต์กับการท างานอื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และมี

ประสบการณ์ในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ โดยมีพื้นฐานการท างานท่ีดี  เกิดความคิดใหม่ๆข้ึนมาโดยไม่

รู้จักจบส้ิน   ส าหรับเด็กในระดับมัธยมศึกษา เป็นช่วงท่ีก้าวเข้ามาสู่วัยรุ่น  นอกจากจะสนใจวัตถุ และ

ส่ิงแวดล้อมแล้ว เด็กยังต้องการส่ิงท่ีเป็นเหตุผล สนใจกับส่ิงท่ีมีความหมายในชีวิต   

    ดังนั้นการจัดกิจกรรม ส าหรับเด็กในวัยต่างๆ ต้องพิจารณาถึงความเหมาะสมตามวุฒิภาวะ

ของเด็ก ความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิด และการแสดงออกของเด็กแต่ละวัย ซึ่งประสบการณ์

ตรงของครูผู้สอนและความใกล้ชิดกับเด็ก จะสร้างความเข้าใจได้อย่างดีท่ีสุด 

3.1.3 กิจกรรมศิลปะส าหรับวัยรุ่น 

     Liebmann (2004)  ได้กล่าวถึงวัยรุ่นไว้ว่า เป็นวัยที่รับรู้ความเจ็บปวดของตนเอง และ

ขาดความมั่นใจ  วัยรุ่นจึงต้องการโอกาสในการแสดงความคิดเห็นท่ีปราศจากการตัดสินทางความรู้สึก  

วัยรุ่นส่วนใหญ่ค้นพบว่ารูปแบบท่ีเกี่ยวกับละคร บทบาทสมมติ สามารถจับความสนใจและช่วยหา

รูปแบบในการแสดงออกของตนได้  โดยมีตัวอย่างกิจกรรมท่ีแนะน าโดยสรุปได้ ดังนี ้  

   1) กิจกรรม ออกแบบสถานที ่ คือกิจกรรมออกแบบสถานท่ีต่างๆตามอุดมคติของตน  

เช่น ร้านกาแฟ  ร้านอาหาร เป็นต้น 

   2) กิจกรรม วาดภาพตามหัวข้อ คือ กิจกรรมมีความเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ส่วนตัว 

หรือมีความแตกต่างในการแสดงออกจากคนอื่น ในหัวข้อต่างๆ เช่น ธรรมชาติ  สภาพอากาศ  สวน  

การเปล่ียนมุมมอง  ความเช่ือ  ความฝัน  สถานการณ์กลุ่ม  เรื่องแฟนตาซี  เหตุการณ์ 
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   3) กิจกรรม บทบาทสมมติ  คือกิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ท่ีไม่สามารถแสดงออก

ซึ่งความขัดแย้งของตนเองได้  โดยสามารถวาดเป็นภาพให้เห็นตามสถานการณ์นั้นๆแทน  เช่น การ

วาดกราฟิต้ี บนกระดาษขนาดใหญ่  การสร้างโปสเตอร์ “Wanted”  เพนท์มือและข้อมือ    การวาด

ภาพท่ีสมมติว่าอาศัยอยู่ในอีกโลกหนึ่ง  กิจกรรมเกี่ยวกับการปรับอารมณ์ต่างๆ  การให้ออกแบบ

บทบาทสมมติว่าเป็นนักโทษ  กิจกรรมในธีมยุคก่อนประวัติศาสตร์ หรือเรื่องราวเกี่ยวกับเทพนิยาย 

3.1.4 ประสบการณ์การแสดงออกทางศิลปะ      

    เกษร  ธิตะจารี (2543) กล่าวว่า ประสบการณ์การแสดงออกทางศิลปะนั้นเป็นส่ิงท่ีมี

คุณค่าอย่างมาก ประสบการณ์จะช่วยให้การแสดงออกเป็นไปอย่างกว้างขวางและมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น  โดยประสบการณ์ทางศิลปะ พิจารณาได้ 3 ด้าน ดังนี้ 

  1) ประสบการณ์ที่ได้ฝึกปฏิบัติ   การท างานท่ีต้องผสานระหว่างความคิด และการปฏิบัติ 

เช่นศิลปะ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง  เพราะท าให้เกิดการเรียนรู้ไม่รู้จบส้ิน  เมื่อลง

มือปฏิบัติงานผลงานก็จะให้เกิดและการเรียนรู้  การเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น  จะมีผลดีต่อการปฏิบัติงานครั้ง

ต่อไป ซึ่งต่างก็มีผลต่อเนื่องต่อการเรียนรู้  ท าให้ได้รับประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า และเป็นความพร้อม

เฉพาะตัวบุคคล ท่ีควรได้รับการส่งเสริมให้เกิดขึ้น 

  2) ประสบการณ์จากการศึกษาผลงานศิลปะ  การฝึกปฏิบัติงานศิลปะเพียงด้านเดียว  

โดยท่ีไม่มีการศึกษาให้สัมพันธ์กับการปฏิบัติ  ย่อมไม่สามารถผลักดันให้มีการฝึกปฏิบัติพัฒนาไปได้ดี

เท่าท่ีควร   การศึกษาในท่ีนี้ หมายถึงการอ่าน การฟัง และยังหมายถึงการดูผลงานศิลปะทั่วไป การ

วิเคราะห์และวิพากษ์วิจารณ์จะเป็นประสบการณ์ท่ีมีค่าต่อการเรียนรู้หรือการฝึกปฏิบัติครั้งต่อไปอย่าง

มาก เพราะการเรียนรู้ทุกอย่างย่อมมีผลต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท้ังทางตรงและทางอ้อม 

การศึกษาผลงานศิลปะจึงควรได้รับการสนับสนุนอย่างต่อเนื่องเช่นกัน  

            3) ประสบการณ์จากการจัดสภาพแวดล้อม    หมายถึง สภาพแวดล้อมในเชิงวัตถุท้ังท่ี

เป็นธรรมชาติและท่ีมนุษย์สร้างขึ้น และสภาพแวดล้อมในช่วงเหตุการณ์ต่างๆ การท่ีผู้เรียนได้รับ

ประสบการณ์การรับรู้มาก ก็ยิ่งเปิดโอกาสให้ได้คิดมากตามมาด้วย ประสบการณ์จากสภาพแวดล้อม

ท้ังในด้านรูปแบบและความคิด ท่ีมีความหมายต่อการเรียนรู้และการแสดงออกทางศิลปะ 
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3.1.5 คุณค่าของศิลปะ 

   วิรุณ  ต้ังเจริญ (2539) ได้กล่าวว่า ศิลปะช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ ดังนี้ 

 1.พัฒนาการด้านร่างกาย    ศิลปะเป็นการพัฒนาท้ังในด้านการเคล่ือนไว เช่น แขน ขา 

และพัฒนาให้กล้ามเนื้อมือ และสายตา  ให้ท างานสัมพันธ์กัน 

   2. พัฒนาการด้านสติปัญญา  ศิลปะช่วยพัฒนาให้คิดเป็น  ท าเป็น  แก้ปัญหาเป็น  ได้

เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ผ่านการปฏิบัติงานศิลปะด้วยตนเอง  ท าให้บุคคลรับรู้ความสนใจ  

ความสามารถ และความถนัดของตนเอง   

   3. พัฒนาการด้านสังคม     ศิลปะช่วยตอบสนองความต้องการท่ีจะแสดงออก และ

สร้างสรรค์  ช่วยพัฒนาทางด้านบุคลิกภาพ  ให้เป็นบุคคลท่ีมีความมั่นใจ  ซึ่งเป็นพื้นฐานท่ีจะเผชิญกับ

ปัญหาต่างๆ   รู้จักแก้ปัญหา พึ่งพาตนเอง  ได้ท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น  น าไปสู่พฤติกรรม

เอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ต่อกัน มีทักษะทางสังคม และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี 

   4. พัฒนาการด้านอารมณ์    ช่วยปลูกฝังให้มีความซาบซึ้งในศิลปะ  มีความมั่นใจในตนเอง 

เด็กได้รับเสรีภาพทางอารมณ์ ด้านการแสดงออก ซึ่งช่วยสร้างความรู้สึกมั่นคงปลอดภัยและความรู้สึก

มั่นใจ  ท าให้เป็นบุคคลท่ีมีความยืดหยุ่น และเป็นบุคคลท่ีมีสุขภาพจิตสมบูรณ์         

   5. พัฒนาการด้านสุนทรียภาพ     ขณะปฏิบัติงานศิลปะ ท าให้เด็กได้ช่ืนชมผลงานของ

ตนเอง และของผู้อื่น  ท้ังยังได้เรียนรู้สุนทรียภาพต่อธรรมชาติ และส่ิงแวดล้อมอีกด้วย 

    สุลักษณ์  เทียนสุวรรณ (2528) กล่าวว่าการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ผู้เรียนเกิด

ความมั่นใจในตนเอง และเช่ือมั่นในตนเอง  

  กรมวิชาการ (2528) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีสัมพันธ์กับการเรียนรู้  การ

แสวงหา  การค้นคว้า  การทดลอง  การมีเสรีภาพ มีความยืดหยุ่น  เข้าใจปัญหาได้ดี  ซึ่งเป็นรากฐาน

น าไปสู่ความเข้าใจในตนเอง       

  Rubin (2005) ได้กล่าวเกี่ยวกับคุณค่าของศิลปะไว้ว่า ศิลปะช่วยให้เด็กมีความตระหนักรู้ใน

ตนเอง   ได้ส ารวจและแสดงออกถึงตัวตนของตนเองผ่านงานศิลปะ  ซึ่งสามารถแสดงออกทาง

ความรู้สึกได้อย่างอิสระ และได้รับการยอมรับ 

  Carnes (1979) ได้กล่าวเกี่ยวกับคุณค่าของศิลปะไว้ว่า ศิลปะช่วยให้เด็กสามารถแสดงออก

ตัวตนของตนเองผ่านงานศิลปะได้อย่างอิสระ และได้รับการยอมรับ  ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญในการ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  อีกท้ังยังช่วยให้เด็กรับรู้เกี่ยวกับตนเองในทางท่ีดีขึ้นด้วย 
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  ประสาร   มาลากุล  ณ  อยุธยา (2523)  ได้กล่าวเกี่ยวกับคุณค่าของศิลปะไว้ว่า เนื่องจาก

ศิลปะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีอิสระในการแสดงออก   ศิลปะจึงเป็นรูปแบบการระบายออกทาง

อารมณ์โดยผ่านกิจกรรมศิลปะ  ท้ังศิลปะยังช่วยขจัดปมด้อย ท่ีมีสาเหตุมาจากความไม่สมปรารถนา   

โดยแสดงความรู้สึกนึกคิดของตนเองออกมาในรูปวาด  งานปั้น  และอื่นๆ  เช่น อารมณ์เครียด  ความ

โกรธ  ความกลัว   ความวิตกกังวล   

  ประเสริฐ  ศีลรัตนา (2542) ได้กล่าวเกี่ยวกับคุณค่าของศิลปะไว้ว่า กิจกรรมศิลปะเป็น

วิธีการแสดงออก ใหท้ราบถึงความปรารถนา  ความต้องการ  ความรู้สึกนึกคิด  จินตนาการ  และ

ปัญหาต่างๆของมนุษย์  เช่น  การแสดงออกให้เห็นถึงปัญหา และความคิดจากงานจิตรกรรมผ่านส่ือสี 

และรูปแบบ  ท าให้ผู้รับรู้ท่ัวไปสามารถทราบถึงอารมณ์  ความรู้สึกนึกคิดเรื่องราวต่างๆ  ในจิตใจของ

ผู้สร้างสรรค์ถ่ายทอด  ศิลปะจึงมีคุณค่าในฐานะท่ีเป็นวิธีการผ่อนคลายอารมณ์  แสดงความรู้สึกนึก

คิดให้ปรากฏออกมา 

จากข้างต้น  ศิลปะช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านต่างๆท้ังด้านร่างกาย   สติปัญญา  สังคม   

อารมณ์  สุนทรียภาพ   ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   และช่วยในการส่งเสริมให้เห็นคุณค่าใน

ตนเอง  ให้บุคคลได้แสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดอย่างอิสระ  ได้รับการยอมรับจากผู้อื่น ท า

ให้เด็กรับรู้เกี่ยวกับตนเองในทางท่ีดีขึ้น จึงเกิดความมั่นใจในตนเอง  ซึ่งเป็นพื้นฐานของการเห็นคุณค่า

ในตนเอง  เพราะเมื่อมีความมั่นใจ  ก็จะสามารถท าส่ิงต่างๆได้ รู้สึกว่าตนมีคุณค่า เป็นท่ียอมรับ มี

ประโยชน์กับผู้อื่น 

3.1.6 การประเมินผลทางศิลปะ 

   Hafeli (2009)  ได้กล่าวถึงการประเมินผลทางศิลปะ โดยอาศัยขอบเขตการประเมินท่ีมา

จากการผสานความคิดระหว่างศิลปินและนักเรียนเข้าด้วยกัน ท้ังลักษณะนิสัยการท างาน  และผลงาน

ส าเร็จ ซึ่งกลายมาเป็นขั้นตอนของการท างานศิลปะปฏิบัติท่ีจ าเป็นของนักเรียน อันได้แก่ ข้อค้นพบ

ปัญหา  การแสดงออกทางความคิด  การใช้วัสดุและรูปแบบ  การตัดสินผลอย่างอิสระ  การแก้ปัญหา  

การเรียนรู้แนวคิด  และเทคนิค  รวมถึงการบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปเป็น

ขอบเขตได้ดังนี้ 

ขอบเขตการเรียนรู้ศิลปะท่ีแท้จริง  

1) ข้อค้นพบปัญหา  

    1.1 แนวคิดประเภทใด ท่ีน ามาใช้คิดเกี่ยวกับโครงงาน  
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    1.2 แนวคิดเหล่านี้  มีความเหมือน  หรือแตกต่างจากงานช้ินอื่น ท่ีคุณเคยท ามาอย่างไร 

2) การแก้ปัญหา  

    2.1 ความคิดประเภทใด  ท่ีค้นพบ  หรือน ามาใช้เพื่อใช้แก้ไข  

    2.2 มีการท าส่ิงใดเพื่อพยายามท่ีจะดูแลปัญหาเหล่านั้น  

    2.3 การท างานผ่านส่ิงเหล่านี้ มีความง่ายหรือยากอย่างไร 

    2.4 มีอุปสรรคหรือไม่  คืออะไร  และจัดการอย่างไร  

    2.5 ได้เรียนรู้อะไร  จากประเด็นเหล่านี้ในงาน  

3) การใช้วัสดุอุปกรณ์  

    3.1 เคยท างานกับวัสดุนี้มาก่อนหรือไม่ ส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไปจากครั้งก่อนหรือไม่  

    3.2 พยายามท าอะไรใหม่ หรือเป็นบางอย่างท่ีไม่เคยท า และเกิดอะไรขึ้น กับงานช้ินนี้  

    3.3 สามารถใช้วัสดุได้ดีหรือไม่ ใช้อย่างสร้างสรรค์ ได้อย่างไรบ้าง  

4) การใช้รูปแบบ  

   4.1 ใช้เส้น รูปร่าง สี พื้นผิวในงานช้ินนี้อย่างไร  

   4.2 จุดสนใจของงาน อยู่ท่ีอะไร และบรรลุผลตามท่ีต้ังไว้หรือไม่  

   4.3 สามารถเปล่ียนอะไรให้ดีขึ้นในงานได้บ้าง  

5) การใช้ตัวเลือกส่วนบุคคล การตัดสินใจ และการตัดสินอย่างอิสระ ความหมาย  

   5.1 ตัวเลือก หรือ การตัดสินใจประเภทไหน  ท่ีท าให้เกิดแนวคิดในการท างานช้ินนี้  

   5.2 ใช้การพิจารณาอย่างไร ว่าอะไรคือดี  และอะไรไม่ใช่งานของตนเอง  

   5.3 งานช้ินนี้เกี่ยวกับอะไร มีความหมายกับตนเองอย่างไร  

   5.4 งานช้ินนี้มีการส่ือความหมายอ่างไร  

6) เรียนรู้แนวคิดและเทคนิค  

   6.1 ได้เรียนรู้อะไร ระหว่างท างานช้ินนี้ มีอะไรท่ีไม่เข้าใจหรือไม่  

   6.2 สามารถรู้ว่าจะท าให้ดีได้อย่างไร ในส่ิงท่ีจ าเป็นส าหรับตนเอง 

7) วัตถุประสงค์ของบทเรียน  

   7.1 งานช้ินนี้ เติมเต็มโครงร่างได้ดีอย่างไร หรือมีปัญหาในการมอบหมายงานหรือไม่  

   7.2 ถ้าจะเปล่ียนทิศทาง กับค าแนะน า เป็นเพราะเหตุผลอะไร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

38 

เกษร  ธิตะจารี (2543)  ได้กล่าวถึง วิธีการประเมินผลทางศิลปะ โดยสรุปได้ดังนี้ 

1. จิตพิสัย    

เป็นการประเมินโดยใช้ความรู้สึกของตนเองในการประเมินผู้เรียน ด้วยการสังเกตพฤติกรรม

ของผู้เรียนในการเรียน เช่น ให้ความสนใจ ความกระตือรือร้น การตั้งใจฟัง การตอบค าถาม การ

ซักถามตลอดจนการปฏิบัติกิจกรรม และมีความพร้อมท่ีต้องการจะเรียน 

2. พุทธิพิสัย 

เป็นการประมวลความรู้ของผู้เรียน จากบทเรียนท่ีได้เรียนไปแล้ว เช่น การตอบค าถามท่ี

ถูกต้อง การปฏิบัติกิจกรรมท่ีถูกต้องตามท่ีผู้สอนก าหนด หรือจากผลงานท่ีบ่งบอกว่าผู้เรียนเข้าใจใน

บทเรียน 

          3. ทักษะพิสัย 

เป็นการประเมินจากผลงานท่ีเสร็จเรียบร้อยแล้ว และประเมินทักษะท่ีขึ้นอยู่กับลักษณะของ

งานท่ีท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการท ากิจกรรม  นอกจากจะสังเกตฝีมือจากผลงานแล้วเน้นท่ี

ความคิดริเริ่มความคิดสร้างสรรค์ ความละเอียดลออในการท างาน ความสะอาด ความประณีต การ

แสดงออกถึงทักษะท่ีผู้เรียนมีในผลงาน แล้ววิเคราะห์คุณภาพของงานตามคุณภาพของเรื่องราวและ

รูปทรง การใช้วัสดุและการจัดองค์ประกอบจึงเป็นส่วนส าคัญในการประเมินทักษะด้านนี้ 

การเสนอผลงานของผู้เรียนเป็นข้อมูลหนึ่งท่ีใช้ในการประเมินผลงานของผู้เรียนได้ เพราะการ

เสนอผลงานด้านนั้น ครูสามารถวัดได้ท้ัง 3 ด้านคือจิตพิสัย  พุทธิพิสัย   และทักษะพิสัย   เพื่อให้ได้

ข้อมูลในการพิจารณาและประเมินคุณภาพของผลงานของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้นโดยมีหลักการสังเกต

ดังต่อไปนี ้

          1) ก่อนท ากิจกรรมผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมในการท างาน  อันได้แก่  การประเมินความรู้ท่ี

เรียนมา การค้นคว้าหาข้อมูล  การเตรียมอุปกรณ์  การวางแผน  การท างานและการออกแบบท่ี

ก าหนดเรื่องท่ีจะท าได้หรือไม่ 

          2) การลงมือปฏิบัติผู้เรียนสามารถด าเนินการตามแผนท่ีก าหนดไว้  แก้ปัญหาเมื่อพบอุปสรรค

และมีเทคนิคในการท างานหรือไม่ 

          3) หลังปฏิบัติกิจกรรม ผู้เรียนมีการเก็บอุปกรณ์  การท าความสะอาด  การสรุปผลการท างาน  

เช่น  การใช้เวลาในการท างาน  ค่าใช้จ่ายในการท างาน  และข้อเสนอแนะในการท างานครั้งต่อไป

หรือไม ่
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   3.2 ศิลปะบ าบัด หรือศิลปกรรมบ าบัด 

 3.2.1 แนวคิดเก่ียวกับศิลปะบ าบัด 

       ทวีศักด์ิ สิริรัตน์เรขา (2550) ได้กล่าวเกี่ยวกับศิลปะบ าบัดไว้ว่า มีประโยชน์ในด้านการ

พัฒนาอารมณ์ สติปัญญา สมาธิ และความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กและ

การประสานงานกักการเคล่ือนไหวของร่างกาย นอกจากนี้ยังเป็นเครื่องมือส าคัญท่ีช่วยกระตุ้นการ

ส่ือสารและส่งเสริมทักษะทางสังคมอีกด้วย    ศิลปะบ าบัดยังเป็นรูปแบบหนึ่งของการท าจิตบ าบัด 

(psychotherapy) ท่ีใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือส าคัญในการช่วยเหลือบุคคลท่ีมีปัญหาด้านอารมณ์และ

จิตใจด้วยหลักการของศิลปะบ าบัด คือ ใช้ศิลปะเป็นส่ือในการแสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึกความ

ขัดแย้งและความต้องการท่ีซ่อนเร้นอยู่ภายในส่วนลึกของจิตใจ    การแสดงออกทางผลงานศิลปะ 

เช่น ลายเส้น สี รูปทรง สัญลักษณ์ สามารถแปลความหมายโดยน ามาวิเคราะห์ให้เห็นถึงความรู้สึกนึก

คิดได้ว่าเป็นอย่างไร หรือสภาพจิตมีปัญหาอย่างไรบ้าง   

 นักวิจัยได้ให้ความหมายของศิลปะบ าบัดโดยสรุปได้ ดังนี้  

Naumburg (1950) เป็นจิตแพทย์คนแรกที่บัญญัติศัพท์ค าว่า Art therapy หรือศิลปะบ าบัด

โดยน าศิลปะมาประยุกต์ใช้ในการคิดวิเคราะห์และท าจิตบ าบัดโดยน าจิตวิเคราะห์แบบด้ังเดิมมาเป็น

พื้นฐานการแสดงออกทางศิลปะเพื่อเป็นตัวกระตุ้นไปสู่การแสดงออกของความขัดแย้งภายในจิตใจ 

           Krammer  (1971) ศิลปินซึ่งเป็นนักศิลปะบ าบัด ได้เสนอแนวคิดท่ีแตกต่างจากจิตแพทย์

หรือนักจิตบ าบัด โดยให้ความส าคัญกับกระบวนการทางศิลปะเป็นเอกเทศว่า ให้ผลการบ าบัดได้โดย

ไม่ต้องพึ่งพาด้านจิตวิเคราะห์ ใช้ค าว่า Art as therapy แทนค าว่า art therapy เพื่อส่ือว่าศิลปะเป็น

การบ าบัดไม่ใช่เครื่องมือท่ีน าไปใช้ในการท าจิตบ าบัด 

ทวีศักดิ์ สิริรัตน์เรขา (2550)  ให้นิยามค าว่า ศิลปะบ าบัด art therapy ว่าหมายถึง การ

บ าบัดรักษาทางจิตเวชรูปแบบหนึ่ง ท่ีประยุกต์ใช้กิจกรรมทางศิลปะเพื่อค้นหาข้อบกพร่องหรือความ

ผิดปกติบางประการของกระบวนการทางจิตใจ โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับหลักการประเมินทางจิตวิทยา 

เพื่อเข้าสู่จิตใจในระดับจิตไร้ส านึกและใช้กิจกรรมด้านศิลปะที่เหมาะสม เพื่อช่วยในการรักษาและ

ฟื้นฟูสมรรถนะให้ดีขึ้น 

          การประเมินผลการบ าบัดรักษาด้วยศิลปะบ าบัดจึงเน้นท่ีกระบวนการและกิจกรรมทางศิลปะ

ไม่ได้เน้นท่ีผลงานหรือคุณค่าทางศิลปะโดยศิลปะบ าบัดมีรูปแบบของการจัดกิจกรรมทางศิลปะที่

หลากหลาย ครอบคลุมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้          

tel:2550
tel:2550
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         1. ทัศนศิลป์ (visual art) ได้แก่ การวาด ระบายสี การปั้น การแกะสลัก การถัก การทอ การ

ประดิษฐ์ 

         2. ดนตรี (music) ได้แก่ การเล่นดนตรี ร้องเพลง และกิจกรรมทางดนตรี 

         3. การแสดง (drama) ได้แก่ การแสดง การละคร และการเคล่ือนไหวร่างกาย 

         4. วรรณกรรม (literature) ได้แก่ บทกวี นิยายเรื่องส้ัน 

ท้ังนี้ในการท ากิจกรรมศิลปะ สามารถแบ่งส่ือออก เป็น 2 ประเภท ได้ดังนี้ 

            1) ส่ือท่ีมีโครงสร้าง (structure media) เช่นดินสอ สีไม้ สีเทียน ใช้ส าหรับสร้าง

สัมพันธภาพระหว่างผู้บ าบัดกับผู้รับการบ าบัดใช้แทนการส่ือสารด้วยถ้อยค า 

            2) ส่ือท่ียืดหยุ่นได้ (loose media) เช่น สีน้ า ดินน้ ามัน ใช้ลดความตึงเครียดผ่อนคลาย

อารมณ์และระบายความรู้สึกนึกคิดออกมาอย่างอิสระ 

        ขั้นตอนหลักในการท าศิลปะบ าบัดมีการแบ่งอยู่หลายแบบ โดยมีการสรุปและเทียบเคียงกับ

ขั้นตอนการท าจิตบ าบัดแบ่งเป็นขั้นตอนหลักดังนี้ 

          1. ขั้นสร้างสัมพันธภาพ (Established rapport) เป็นขั้นแรกของการบ าบัด โดยสร้าง

สัมพันธภาพระหว่างผู้บ าบัดกับผู้รับการบ าบัด รวมถึงการประเมินสภาพผู้รับการบ าบัดอีกด้วย 

          2. การค้นหาปัญหา (Exploration) เป็นขั้นที่ส ารวจ วิเคราะห์ปมปัญหาความขัดแย้งท่ีอยู่

ภายในก้นลึกของจิตใจ 

         3. ขั้นทบทวนประสบการณ์ (Experiencing)  เป็นขั้นท่ีดึงประสบการณ์ ท่ีเป็นปัญหา แล้วมา

ปรับเปล่ียนทัศนคติขึ้นใหม่ 

          4. ขั้นสร้างเสริมพลังใจ (Empowerment) เป็นขั้นสุดท้ายของขั้นตอนการบ าบัดโดยสร้าง

ความภาคภูมิใจในตนเอง และบรรยากาศท่ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง 

          ในการท าศิลปะบ าบัดมีเทคนิคส าคัญท่ีน ามาใช้ในกระบวนการทางศิลปะบ าบัดคือ การ

สนับสนุน เสริมสร้างก าลังใจ (supportive)  และการตีความหมายท่ีซ่อนเร้นภายในจิตใจ 

(interpretation) 

         การสนับสนุนเสริมสร้างก าลังใจท าได้โดยให้ความสนใจ ให้ก าลังใจและการชมเชยเมื่อท าได้

ส าเร็จหรือใช้ความพยายามเพิ่มขึ้น ภายใต้ส่ิงแวดล้อมท่ีสงบปลอดภัยและเป็นมิตร การตีความหมาย

ท่ีซ่อนเร้นภายในจิตใจท าได้โดยการตีความสัญลักษณ์ต่างๆท่ีเห็น สีท่ีใช้ ภาพท่ีวาด เพื่อให้เกิดความ

เข้าใจในตัวเองมากยิ่งขึ้น  นักศิลปะบ าบัดจะท างานร่วมกับจิตแพทย์และนักจิตวิทยาเป็นทีมงาน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

41 

เดียวกัน และวิเคราะห์ปัญหาท่ีซ่อนเร้น อยู่ในตัวผู้รับการบ าบัดซึ่งส่วนใหญ่จะไม่สามารถเข้าถึงความ

คับข้องใจของตนหรืออาจไม่รู้ตัวว่ามีปัญหาเกิดขึ้นโดยเฉพาะในเด็ก การท าศิลปะบ าบัดทุกครั้งจึงควร

มีการบันทึกให้เห็นถึงกระบวนการและผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนรวมถึงบันทึกการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม

อารมณ์และข้อสังเกตต่างๆเป็นแฟ้มประวัติผู้ป่วยเพื่อวางแผนร่วมกับทีมงานท่ีให้การบ าบัดรักษาและ

ก าหนดแนวทางในครั้งต่อไป 

Kramer อ้างถึงใน เลิศศิริร์  บวรกิตติ (2552) ได้กล่าวไว้ว่า  ความรู้สึกถึงความเป็นจริงไม่

จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับธรรมชาติท่ีเหมือนจริงของงาน  แต่อยู่ท่ีพลังกระตุ้นให้เกิดอารมณ์และ

ความรู้สึกในตัวผู้เสพ เราสามารถช่ืนชมศิลปะ ได้โดยปราศจากความรู้สึกผิดและความกังวล  

เนื่องจากงานศิลปะที่เกิดข้ึน ท าให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกความเพลิดเพลินใจในงานศิลปะ  โดยไม่กังวลว่า

การชมงานศิลปะเช่นนี้ อาจท าให้สูญเสียความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับความเป็นจริงและอาจ

ท าให้กลวิธีทางการป้องกันตัวที่ส าคัญนั้นลดลง 

งานศิลปะจึงคล้ายความฝันท่ีสามารถจินตนาการได้บ่อยครั้งด้วยความรู้สึกผิดน้อยท่ีสุด แม้ว่า

ความฝัน และส่ิงเหล่านั้นมีส่ิงท่ีต้องห้าม  ท่ีสังคมไม่ยอมรับปนอยู่   โดยท่ีนักฝันแน่ใจว่าไม่มีทางท่ีจะ

น าไปปฏิบัติจริงได้ เพราะเป็นส่ิงท่ีปราศจากซึ่งรูปร่างสร้างขึ้นโดยปัจเจกบุคคลเพียงเพื่อประโยชน์

ส่วนตน  และไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพื่อการส่ือสาร แต่ในทางตรงกันข้ามงานศิลปะมีรูปมีร่างและ

สามารถส่ือสารให้เป็นที่พึงพอใจต่อศิลปินและผู้ชม เพราะรูปร่างและการส่ือสารเป็นของคู่กัน ศิลปิน

ส่ือสารกับผู้ชมผ่านงานศิลปะ  โดยใช้ภาษาสัญลักษณ์  อันเป็นแบบแผนท่ีเข้าใจ  

3.2.2 ประโยชน์ของศิลปะบ าบัด 

       ทวีศักดิ์ สิริรัตน์เรขา (2550) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของศิลปะบ าบัดไว้ว่า เป็นการมุ่งเน้นให้

เกิดความสมดุลของชีวิต ช่วยบรรเทาปัญหาเยียวยาจิตใจและเสริมสร้างศักยภาพการด าเนินชีวิตใน

ด้านต่างๆอย่างรอบด้านท้ังร่างกาย สติปัญญา จิตใจ สังคมและสุนทรียศาสตร์ไปพร้อมๆกัน โดยให้

ความส าคัญแตกต่างกันตามสภาพปัญหาของแต่ละคน โดยศิลปะบ าบัดมีประโยชน์ท่ีหลากหลายตาม

วัตถุประสงค์ท่ีต้องการและกลุ่มเป้าหมายท่ีน าไปใช้ 4 ด้าน  ดังนี้   

            1.  ด้านจิตใจ ศิลปะบ าบัดช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด ขจัดความขัดแย้งภายในส่วนลึก

ของจิตใจช่วยให้มีระดับอารมณ์คงท่ีไม่ฉุนเฉียวหรือโศกเศร้า สามารถเข้าใจและจัดการอารมณ์ได้ดีขึ้น

เมื่อมีส่ิงท่ีต้องเดินตามเข้ามากระทบ การน าศิลปะบ าบัดมาใช้ในการเยียวยาจิตใจจะช่วยให้ผู้ท่ีมี

ปัญหาทางด้านอารมณ์และจิตใจได้ระบายอารมณ์ความคับข้องใจ ความรู้สึกท่ีซ่อนเร้นภายในใจผ่าน
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การท างานศิลปะระบายอารมณ์ออกมาในรูปแบบท่ีสร้างสรรค์ผ่านการวาดรูป ระบายสี การปั้นและ

กระบวนการอืน่ทางศิลปะ ช่วยให้รู้สึกผ่อนคลายลดความขุ่นมัวในใจเข้าใจและรับรู้อารมณ์ต่างๆของ

ตนเอง สามารถจับยังต้องควบคุมอารมณ์ได้ดีขึ้น 

          2. การเสริมสร้างทักษะการสื่อสารการเคลื่อนไหว ศิลปะบ าบัดช่วยตอบสนองความ

ต้องการธรรมชาติท่ีจะเคล่ือนไหวส่วนต่างๆของร่างกายช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กให้สามารถท า

กิจกรรมท่ีมีความละเอียดซับซ้อนมากขึ้นช่วยให้มีการท างานประสานกันของกล้ามเนื้อมัดต่างๆอย่าง

คล่องแคล่วและช่วยควบคุมทิศทางการเคล่ือนไหวให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

         3. ด้านทักษะการสื่อสาร ศิลปะบ าบัดช่วยเสริมทักษะด้านการส่ือสาร เนื่องจากศิลปะเป็น

ภาษาสากลท่ีสามารถเข้าใจได้ตรงกันได้เด็กสามารถเรียนรู้ความคิดรวบยอด  ในเรื่องต่างๆผ่านทาง

ศิลปะได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ยังสามารถใช้ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ แสดงออกถึงความคิด

ความรู้สึกต่างๆท่ีซ่อนอยู่ภายในจิตใจ ช่วยให้เข้าใจตนเองได้ดีขึ้น และการส่ือสารท าให้เกิดความเข้าใจ

ในกระบวนการท าจิตบ าบัดให้ดียิ่งขึ้นด้วย 

           4. ด้านทักษะสังคม ศิลปะบ าบัดช่วยให้เข้าใจอารมณ์ของตนและเข้าใจความคิดความรู้สึก

ของผู้อื่น มีมนุษย์สัมพันธ์ มีทักษะการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม สามารถปรับตัวในสังคมได้ศิลปะบ าบัด

แบบกลุ่มเปิดโอกาสให้มีการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่นมากขึ้นช่วยให้สมาชิกในกลุ่มได้ร่วมกันท า

กิจกรรมร่วมกันรู้จักการรอคอยผลัดกันท ากิจกรรมเรียนรู้การช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่มให้

การยอมรับผู้อื่นและได้รับการยอมรับจากผู้อื่น 

    Kramer อ้างถึงใน เลิศศิริร์  บวรกิตติ (2552) กล่าวถึงประโยชน์ของศิลปกรรมบ าบัดกลุ่มไว้

ว่ากลุ่มศิลปกรรมบ าบัดสามารถจัดให้เกิดความปลอดภัยโดยการแยกดังกล่าวให้เป็นที่ยอมรับ และให้

มองผู้อื่นว่ามีศักยภาพ มีเมตตากรุณา  และให้การช่วยเหลือ และตัวเองถูกมองว่ามีความสามารถและ

มีคุณค่า  ความพึงพอใจภายใน เกิดขึ้นได้จากความสัมพันธ์อย่างพึงพอใจกับบุคคลอื่น เมื่อผู้ป่วยโรค

จิตได้รับประสบการณ์ว่าตัวเองมีส่วนร่วมในการแลกเปล่ียนท่ีเป็นประโยชน์ และมีเครือข่าย

ปฏิสัมพันธ์รู้สึกถึงการมีบทบาทางสังคม กิจกรรมศิลปะสามารถช่วยพัฒนาความรู้สึกพอใจ ภูมิใจใน

ส่ิงท่ีตนสร้าง และได้แบ่งปันประสบการณ์นั้นกับผู้อื่น ซึ่งเป็นการช่วยพัฒนาความรู้สึกการเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

 สามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมศิลปะ  มีจุดมุ่งหมายเพื่อจัดประสบการณ์การเรียนรู้  การ

ทบทวนประสบการณ์ และประเมินผลการเรียนรู้  ท้ังด้านพุทธิพิสัย  ทักษะพิสัย  และจิตพิสัย ส่วน
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ศิลปะบ าบัดมีจุดมุ่งหมาย  เพื่อเน้นการท าความเข้าใจ ส่ิงท่ีอยู่ภายในจิตใจของผู้ท่ีได้รับการบ าบัด  

โดยการตีความผลงานศิลปะ  แต่ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้เป็น กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  มีท้ังส่วนท่ีต้องประเมินผล

การเรียนรู้  ความรู้  ทักษะ และการท างานเป็นทีม  และส่วนท่ีพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง  คือ

การใช้ศิลปะ เสริมสร้างความมั่นใจ   จึงต้องมีการน าหลักของศิลปะบ าบัดมาใช้เป็นแนวทางในการ

สร้างกิจกรรมศิลปะที่มีความเหมาะสมกับวัยรุ่น โดยมีรูปแบบท่ีเกี่ยวกับละคร บทบาทสมมติ ซึ่ง

สามารถดึงดูดความสนใจ ท้ังยังเป็นการหารูปแบบในการแสดงออกของวัยรุ่นได้อีกด้วย  และเน้นงาน

ท่ีเป็นการออกแบบ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา    ส าหรับการใช้ส่ือวัสดุอุปกรณ์  มีการใช้ส่ือท่ีมี

โครงสร้าง เช่น ดินสอสี สีเทียน ใช้ส าหรับการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้บ าบัดกับผู้รับการบ าบัดใช้

แทนการส่ือสารด้วยถ้อยค า และการใช้ส่ือท่ียืดหยุ่นได้ เช่น  ดินน้ ามัน  สีน้ า เพื่อใช้ลดความตึงเครียด

ผ่อนคลายอารมณ์และระบายความรู้สึกนึกคิดออกมาอย่างอิสระ   

 

4. กระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่ม 

          4.1 แนวคิดเก่ียวกับการท างานเป็นกลุ่ม หรือการท างานเป็นทีม 

  ทิศนา   แขมมณี (2545)  ได้ให้ความหมาย ของการท างานเป็นกลุ่มไว้ว่า การท างานเป็น

กลุ่ม ในท่ีนี้ใช้ในความหมายเดียวกันกับ การท างานเป็นทีม  หมายถึง  การท่ีกลุ่มบุคคลเข้ามาร่วมกัน

ปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่ง  เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ  การมาร่วมกันปฏิบัติงานนี้  จะเป็นไป

อย่างราบรื่นและประสบผลส าเร็จหรือไม่  เพียงใด ย่อมขึ้นอยู่กับปัจจัย และองค์ประกอบหลาย

ประการในการท างานร่วมกนั   

การรวมกลุ่มท่ีมีลักษณะของการท างานเป็นทีมประกอบไปด้วย หลักการดังนี้  

1. การมีเป้าหมายร่วมกัน  คือการท่ีกลุ่มบุคคลมีความเข้าใจและรับรู้ร่วมกันถึงจุดประสงค์

ของกลุ่ม  

2. มีส่วนร่วมในการด าเนินงานของกลุ่ม มีการวางบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม   

3. การติดต่อส่ือสารกันภายในกลุ่มเพื่อให้เกิดความเข้าใจในการท างานร่วมกันได้ 

4. การประสานการท างานกันในกลุ่ม เพื่อให้งานเกิดผลส าเร็จ  

5. การตัดสินใจร่วมกัน คือการเปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจการ

ท างานของกลุ่ม  
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6. การท่ีสมาชิกในกลุ่มมีโอกาสได้รับผลประโยชน์ทีได้จากการท างานร่วมกันของกลุ่ม  

สุวิทย์ และ อรทัย  มูลค า (2545) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่มไว้

ว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้รับความรู้จากการลงมือปฏิบัติเป็นกลุ่ม จะมีอิทธิพลต่อการ

เรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคน และสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มก็มีอิทธิพลและปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน โดย

มีวัตถุประสงค์เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่ม  ได้มีบทบาทหน้าท่ีในช้ันเรียน  

เพื่อพัฒนาผู้เรียนในด้านวิชาการและทักษะทางสังคม และเพื่อเตรียมผู้เรียนให้สามารถอยู่ร่วมใน

สังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่มมีองค์ประกอบส าคัญดังนี้   

  1. เนื้อหาหรือประสบการณ์        

  2. กิจกรรมท่ีใช้ในกระบวนการกลุ่ม  

  3. ผลการเรียนรู้จากกลุ่ม 

          หลักการจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม มีดังนี้  

  1. ฝึกให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางทางการเรียนรู้และมีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมมากท่ีสุด 

  2. ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกลุ่มมากท่ีสุด  

  3. ให้ผู้เรียนค้นพบและสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง  

  4. ให้ความส าคัญของกระบวนการเรียนรู้ ผู้สอนจะต้องให้ความส าคัญของกระบวนการ

ต่างๆในการแสวงหาค าตอบ 

          ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่มมีข้ันตอนดังนี้  

  1. ขั้นตั้งจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ เป็นการตั้งจุดหมายก่อนการจัดการเรียนรู้ 

  2. ขั้นการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยเน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองและ

ท างานเป็นกลุ่มจึงมีข้ันตอนดังนี้  

  2.1 ขั้นน า เป็นการสร้างบรรยากาศและสมาธิของผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเรียนการ

สอนการจัดสถานท่ีการแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยแนะน าวิธีการด าเนินการสอนกติกาและกฎเกณฑ์

การท างานระยะเวลาในการท างาน  

  2.2 ขั้นสอน  เป็นขั้นที่ผู้สอนท าการสอน จัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม ซึ่งก่อให้เกิดประสบการณ์ตรง  โดยท่ีกิจกรรมควรมีความเหมาะสมกับเนื้อหาใน

บทเรียน 
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  2.3 ขั้นวิเคราะห์   เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการท างานร่วมกัน

ภายในกลุ่ม  ในด้านประสบการณ์ท่ีได้รับ รวมถึงความรู้สึกและการรับรู้  ในขั้นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนมี

ความเข้าใจตนเอง และผู้อื่น  สามารค้นพบแนวทางท่ีเหมาะสมในการท างานและแก้ปัญหาได้ 

  2.4 ขั้นสรุปและน าหลักการไปประยุกต์ใช้  เป็นขั้นทีผู้่เรียนสรุปลงความคิดเห็นเป็น

หมวดหมู่โดยผู้สอนกระตุ้นให้แนวทางและหาข้อสรุป จากนั้นน าข้อสรุปท่ีค้นพบจากเนื้อหาวิชาท่ีเรียน

ไปประยุกต์ใช้ให้เข้ากับตนเองและน าหลักการท่ีได้ไปใช้เพื่อปรับปรุงตนเองประยุกต์ใช้ให้เข้ากับคนอื่น

ไปใช้เพื่อแก้ปัญหา สร้างสรรค์ส่ิงท่ีเกิดประโยชน์ต่อสังคม 

3.ขั้นประเมินผล  เป็นการประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายมากน้อยเพียงใด 

โดยจะประเมินทางด้านเนื้อหาวิชาและด้านกลุ่มสัมพันธ์ ได้แก่ ประเมินความรู้ ความเข้าใจ  ประเมิน

ด้านปฏิสัมพันธ์สัมพันธ์ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่ม  

 กิจกรรมการเรียนรู้โดยท่ีใช้กระบวนการกลุ่ม ได้แก่ 

1. เกม เป็นกิจกรรมการเล่นง่ายๆท่ีมีกฎกติกาไม่ยุ่งยาก สลับซับซ้อน การเล่นเกมจะท าให้

เด็กเกิดความสนุกสนานมีแรงจูงใจและมีความสุขในการเรียนได้ดีโดยเฉพาะอย่างยิ่งในวัยเด็กเล็ก

วิธีการเล่นเกมจะช่วยให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความรู้สึกในท่ีต่างๆเพื่อไปสู่การตัดสินใจท่ีดี เพราะผลของ

การตัดสินใจจะท าให้เกิดการแพ้ชนะ  ตัวอย่างเช่น  เกมลูกเต๋า   เกมเศษส่วน เป็นต้น  

2. บทบาทสมมุติ วิธีนี้จะมีการก าหนดบทบาทของผู้เล่นตามสถานการณ์ท่ีสมมติขึ้น แล้วให้

ผู้เรียนเข้าสวมบทบาทนั้น โดยผู้เรียนจะต้องแสดงตามบทบาทท่ีได้รับตามประสบการณ์ และ

ความรู้สึกนึกคิดของตนเอง วิธีนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ได้ดี ผู้เรียนมี

โอกาสศึกษาวิเคราะห์ความรู้สึกและพฤติกรรมของตนเองอย่างลึกซึง้ ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้

ท่ีน่าสนใจและน่าติดตาม  

3. กรณีตัวอย่าง เป็นวิธีหนึ่งท่ีใช้กรณีหรือเรื่องราวที่เกิดข้ึนจริงมาดัดแปลงและใช้เป็น

ตัวอย่างให้ผู้เรียนได้ศึกษาวิเคราะห์ อภิปรายเพื่อสร้างความเข้าใจและฝึกฝนการหาทางแก้ปัญหานั้น 

วิธีการนี้ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสแลกเปล่ียนข้อมูลรวมทั้งการน าข้อมูลท่ีคล้ายคลึงกับชีวิตจริงมาใช้กรณี

ตัวอย่างเรื่องราวที่ศึกษาต้องมีลักษณะดังนี้  

  3.1 เป็นเรื่องจริง 

  3.2 เป็นเรื่องท่ีช่วยพัฒนาความรู้ความเข้าใจและมีโอกาสฝึกทักษะ  

  3.3 เป็นเรื่องท่ีท าให้เกิดความก้าวหน้าและความเปล่ียนแปลงในตัวผู้เรียน  
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  3.4 มีการวิเคราะห์กรณี (case analysis) การวิเคราะห์เป็นหัวใจส าคัญของการศึกษากรณีตัวอย่าง

ซึ่งการวิเคราะห์คุณค านึงถึงความเป็นจริงมากท่ีสุดมีระบบการแนะแนวให้กับผู้เรียนได้และมีการสรุป  

  3.5 มีการอภิปรายกรณี (case discussion)  

  3.6 มีการสร้างสถานการณ์ ท่ีเหมือนจริง   

4. การอภิปรายกลุ่ม เป็นการสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือ หัวข้อท่ีกลุ่มสนใจ ร่วมกัน 

การอภิปรายกลุ่มควรมีสมาชิกประมาณ 6-12 คนโดยมีผู้น ากลุ่มคนหนึ่งมีหน้าท่ีเป็นผู้ด าเนินการ

อภิปรายสมาชิกในกลุ่มมีส่วนร่วมอย่างเป็นอิสระ และเป็นธรรมชาติ ในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น

ตลอดจนสมาชิกในกลุ่มมีความเข้าใจในจุดมุ่งหมายของกลุ่มร่วมกัน ช่วยกันสรุปปัญหาของกลุ่มได้ตรง

ประเด็น การอภิปรายมีหลายชนิดซึ่งผู้สอนต้องเลือกการอภิปรายตามความเหมาะสม 

          บทบาทของผู้สอน   มีดังนี้   

1. มีความเป็นกันเองมีความเห็นอกเห็นใจผู้เรียน สร้างบรรยากาศท่ีดีต่อการเรียนสนใจให้

ก าลังใจ  

2. ผู้สอนพูดน้อยและจะเป็นเพียงผู้ประสานงานแนะน าช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการเท่านั้น  

3. ผู้สอนไม่ช้ีน้ าหรือชักจูงความคิดของผู้เรียน  

4. สนับสนุนให้ก าลังใจกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท างาน แสดงออกอย่าง

อิสระและแสดงออกซึ่งความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน  

5. สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สรุปผลการเรียนรู้และประเมินผลการท างาน ให้

เป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว้ 

           บทบาทของผู้เรียน มีดังนี้   

1.เป็นผู้ลงมือท ากิจกรรม พยายามค้นหาและแสวงหาความรู้ท่ีเรียนด้วยตนเอง  

2. ให้ความช่วยเหลือและแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกันในหมู่ผู้เรียน  

3. แสดงความรู้สึกความคิดเห็นอย่างอิสระ  

4. มีความรับผิดชอบต่อบทบาทหน้าท่ีของตนเองในกลุ่มเช่นสร้างความสัมพันธ์อันดีกับคนอื่น

ในกลุ่มอาการพฤติกรรมท่ีเหมาะสมพยายามปรับปรุงบุคลิกภาพเสมอสร้างบรรยากาศท่ีดีควบคุมการ

ท างานของกลุ่ม  

5. ท าความเข้าใจงานท่ีได้รับมอบหมายและท างานร่วมกับกลุ่มได้ดี 

          โดยท่ัวไปกลุ่มท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะมีขนาด 6-8 คน โดยงานท่ีผู้สอนมอบหมาย
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กิจกรรมบางประเภทอาจใช้กลุ่มขนาดเล็ก แต่กิจกรรมบางประเภทอาจใช้กลุ่มขนาดใหญ่ ผู้สอนจึง

ควรพิจารณาเองว่า กลุ่มคนมีขนาดเท่าใดจึงจะเหมาะสมกับการเรียนแต่ละครั้ง 

           ลักษณะสมาชิกในกลุ่ม ลักษณะของสมาชิกในกลุ่มอิทธิพลและมีความส าคัญมากต่อการ

ท างานของกลุ่ม การแบ่งกลุ่มโดยท่ัวไปจะมีลักษณะของคนหลากหลายแตกต่างกันไป เข้ามารวมกัน

เป็นกลุ่ม  แต่มีบางกรณีท่ีการแบ่งกลุ่มให้คนหลากหลายมารวมกันอาจท าให้การเรียนการสอนไม่

ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร  การท่ีจะตัดสินใจว่ากลุ่มแต่ละกลุ่มควรประกอบด้วยใครบ้างผู้สอน

อาจจะแบ่งกลุ่มโดยค านึงถึงวัตถุประสงค์เป็นส าคัญ เช่น การแบ่งกลุ่มตามเพศ แบ่งกลุ่มตาม

ความสามารถ แบ่งกลุ่มตามความถนัด แบ่งกลุ่มตามความสมัครใจแบ่งกลุ่มแบบเจาะจง แบ่งกลุ่มด้วย

การสุ่ม แบ่งกลุ่มตามประสบการณ์ เป็นต้น นอกจากนี้ผู้สอนอาจพิจารณาแบ่งกลุ่มโดยใช้ปัจจัยอื่นมา

เป็นเกณฑ์ในการแบ่งได้ตามความเหมาะสม  เช่น  แบ่งตามอายุ  เช้ือชาติ  ศาสนา เป็นต้น  

4.2 การวัดและการประเมินทักษะการท างานกลุ่ม 

           บุญเล้ียง  ทุมทอง (2550)  ได้ให้ความหมายกระบวนกลุ่มไว้ว่า เป็นการฝึกให้นักเรียนได้

ท างานเป็นกลุ่ม  โดยมีเป้าหมายการท างานร่วมกันท่ีชัดเจน  ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นก าหนดผู้น าของกลุ่ม 

2. ขั้นก าหนดจุดประสงค์ และวิธีการท างาน 

3. ขั้นร่วมรับฟังความคิดเห็นของสมาชิก 

4. ขั้นการแบ่งหน้าท่ีให้สมาชิกรับผิดชอบในการท างาน 

5. ขั้นการติดตามผล และปรับปรุงงาน 

6. ขั้นการประเมินผล รวมถึงช่ืนชมผลงาน 

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวถึง การวัดและประเมินความสามารถของผู้เรียนในการ

ท างานร่วมกันจึงมีความเกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผลใน 3 ด้านดังนี้  

1. การวัดและประเมินความรู้ความเข้าใจด้านมโนทัศน์ และสาระกระบวนการกลุ่ม วิธีการ

วัดผลด้านนี้ สามารถใช้แบบสอบท่ีสร้างขึ้นให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวัด กล่าวคือสร้างแบบ

สอบตามสาระท่ีได้สอน เพื่อวัดความรู้ผู้เรียน  

2. การวัดและประเมินเจตคติของผู้เรียน เกี่ยวกับกระบวนการกลุ่ม ท าได้โดยการพัฒนาแบบ

วัดเจตคติในการท างานเป็นกลุ่มหรือเป็นทีม ซึ่งอาจเป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) แบบสอบซึ่งมีลักษณะเป็นการตัดสินจากสถานการณ์ท่ีให้ หรือแบบวัดประเภทอื่น การใช้
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แบบสอบถาม ซึ่งสามารถต้ังค าถามสอบถามความรู้สึกและความคิดเห็นของผู้เรียนในประเด็นท่ี

ต้องการและเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลได้ 

3. การวัดและประเมินทักษะด้านกระบวนการกลุ่ม และการท างานกลุ่มของผู้เรียน ต้อง

อาศัยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  รวมทั้งการวิเคราะห์และประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งผู้วดั

จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการท างานกลุ่มของผู้เรียน โดยการวัดและประเมิน

ทักษะหรือพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ท าได้ดังนี้  

   3.1 ก าหนดสถานการณ์การท างานกลุ่มให้ผู้เรียนร่วมกันท างานในสถานการณ์ท่ีเอื้อให้

ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมท่ีต้องการวัด  

   3.2 ให้ผู้เรียนด าเนินงานร่วมกัน โดยก าหนดให้สมาชิกแต่ละคน โดยติดหมายเลข

ประจ าตัวไว้เพื่อความสะดวกในการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออกตามล าดับ และ

ตามความเป็นจริง   

             3.3 ก าหนดหรือระบพุฤติกรรมการท างานกลุ่มท่ีต้องการวัดพฤติกรรม พร้อมท้ังการลด

น้ าหนักคะแนนของแต่ละกลุ่ม น าบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนท่ีบันทึกได้มาวิเคราะห์พฤติกรรมนั้นๆ

ว่าตรงกับพฤติกรรมท่ีต้องการวัดอย่างไรบ้าง และได้น้ าหนักคะแนนเท่าไร จึงจะสามารถประเมิน

คุณภาพของพฤติกรรมหรือทัศนะนั้นๆ แล้วน าน้ าหนักคะแนนคุณด้วยคะแนนคุณภาพและเป็น

คะแนนรวมของแต่ละพฤติกรรม เมื่อน าคะแนนท้ังหมดรวมกันจะได้เป็นคะแนนรวมของกลุ่ม การ

ประเมินในลักษณะดังกล่าวเป็นการประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม คะแนนท่ีได้จะเป็น

ขนาดของกลุ่มในภาพรวม  หากต้องการวัดและประเมินเป็นรายบุคคลอาจจ าเป็นต้องมีผู้สังเกต

พฤติกรรมเป็นรายบุคคล 

ประภากร   โล่ห์ทองค า (2522) ได้เสนอแนะหลักการวัดและการประเมินผลการเรียนการ

สอนโดยกระบวนการกลุ่มดังนี้  

1. สังเกตจากการท างานกระบวนการท างานของสมาชิกในกลุ่มบทบาทผู้น า ผู้ตาม ความ

ริเริ่มสร้างสรรค์  

2. ซักถามสมาชิกให้ท่ัวถึง ท่ีถามเพื่อให้เด็กได้มีโอกาสคิดค้นค าตอบและแก้ปัญหาร่วมกัน

ผู้สอนฟัง และสังเกตจากค าตอบของผู้เรียน  

3. พิจารณาจากการเข้าร่วมท ากิจกรรมต่างๆ     

4. ทดสอบข้อเขียน ควรมีบ้างแต่ผู้ชายไม่ควรให้ความส าคัญมาก  
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5. ผลงานของผู้เรียน ผู้สอนควรพิจารณาท้ังรายกลุ่มและรายบุคคล  

6. ผู้เรียนมีโอกาสหรือมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลด้วย  

7. มีการประเมินผลทุกครั้งท่ีเรียนซึ่งผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องรู้ตัว  

8. ถ้าเป็นงานกลุ่ม ผลส าเร็จและคะแนนของกลุ่มคือผลส าเร็จและคะแนนของทุกคนในกลุ่ม

เท่ากัน   

9. ผู้เรียนต้องรู้ผลการประเมินและวัดผลของตนเอง  

10. ผู้เรียนมีโอกาสประเมินผู้สอนด้วย 

จากข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่ม ช่วยส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกัน 

ทักษะการค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง และทักษะทางสังคมให้กับผู้เรียน เพราะผู้เรียนได้ฝึกรับผิดชอบ

ร่วมกัน  ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน   ส าหรับการวัดและประเมินผลกระบวนการกลุ่มท าได้

โดย การวัดและประเมินผลด้านความรู้ความเข้าใจ  การวัดและประเมินผลเจตคติต่อการท างานกลุ่ม 

และการวัดและประเมินผลกระบวนการกลุ่ม 

            4.3 ลักษณะส าคัญในการใช้วิธีการเรียนรู้แบบกลุ่มอยา่งมีประสิทธิภาพ 

             Michaelsen (1998)  ได้กล่าวว่ามีปัจจัย 3 ประการท่ีส่งเสริมการเรียนรู้แบบกลุ่มอย่างมี

ประสิทธิภาพ  

             หลักส าคัญท่ี 1 คือ ให้ภาระงานอย่างต่อเนื่อง โดยใช้แบบฝึกและใบงานเพื่อ เป็นภาระ

งานท้ังแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม ในการให้ภาระงานเด่ียวนั้นครูต้องมีกลวิธีท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

การอภิปรายข้อมูล ส่วนการให้ภาระงานกลุ่ม งานท่ีออกมาจะต้องเป็นรูปธรรม 

             หลักส าคัญท่ี 2 คือ ให้งานท่ีเช่ือมโยงและต่อเนื่องกัน งานท่ีให้ควรสอดคล้องกันทุก

กระบวนการต่อไปนี้ 1. เป็นปัญหาเดียวกัน 2. เป็นปัญหาส าคัญ 3. เป็นตัวเลือกเฉพาะเจาะจง 4. การ

รายงานผล อย่างพร้อมกัน อย่างไรก็ตามกลุ่มควรจะรายงานตัวเลือกพร้อมกัน (เรียกว่าหลัก 4S) 

             หลักส าคัญที่ 3 คือ ใช้แบบฝึกท่ีช่วยกระตุ้น และเปล่ียนแปลง ความคิด โดยใช้แบบฝึกหัด

ท่ีเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนให้ทุกคนมีส่วนร่วมให้ได้มากท่ีสุดท างานกลุ่มในช้ันเรียนและแบบ

แบ่งกลุ่มให้มีความหลากหลายทางความสามารถ  โดยสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 2 วิธีการเรียนรู้แบบกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 

 

 

              สรุปได้ว่า การให้งานตามแผนภูมิท่ี 2 ใช้หลัก 4s  โดยครูจะต้องสร้างเงื่อนไขท่ีจ าเป็นต่อ

การเรียนรู้แบบกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยการให้งานแบบรายบุคคลและกลุ่ม เพื่อให้กลุ่ม

ได้มีปฏิสัมพันธ์กัน และสร้างแรงจูงใจในการพูดคุยและแลกเปล่ียนในกลุ่มใหญ่ผลลัพธ์จะส่งเสริมการ

เรียนรู้และความพึงพอใจ ต่อท้ังผู้เรียนและผู้สอน 

 

5. การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

          5.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

 Michelson (2007) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ท่ีมี

หลักการ 4 ประการ  ได้แก่  1) มีวิธีจัดแบ่งและบริหารจัดการทีม  แต่ละทีมมีสมาชิกท่ีหลากหลาย

เท่าเทียมกัน  ควรมีประมาณ 5-7 คน ต้องท างานร่วมกันเป็นระยะเวลาเพียงพอเพื่อให้ทีมมีโอกาส

พัฒนาเป็นทีมท่ีดี  2) ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบท้ังงานท่ีเป็นของรายบุคคลและงานของทีม  

ส าหรับการเตรียมตนเองของผู้เรียน จะใช้วิธีทดสอบท่ีเรียกว่า Readiness Assessment Test (RAT) 

โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาท าความเข้าใจในเนื้อหาของหัวข้อส าคัญต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้า

ช้ันเรียน และท าแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบปรนัย  หลังจากผู้เรียนส่งกระดาษค าตอบแล้ว ผู้เรียนจะท า

แบบทดสอบเดียวกันนี้ซ้ าอีกครั้งหนึง่กับทีม   ซึ่งเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้แสดงความเข้าใจ  

ความคิดเหน็ และอภิปรายร่วมกัน   3) งานท่ีมอบหมายต้องสร้างการเรียนรู้และพัฒนาความเป็นทีม   

เป็นงานท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในทีม  มีการตัดสินใจร่วมกัน สามารถรายงานผลงาน

ได้ไม่ซับซ้อน 4) ผู้เรียนต้องได้รับการติดตาม การประเมินจากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอและรวดเร็ว   

สามารถประเมิน ได้ 2 ลักษณะ  คือการประเมินผลทดสอบความพร้อม หรือ RAT  และการประเมิน

งานประยุกต์ใช้เนื้อหาความรู้ (Application-focused team assignments) เพื่อติดตามผลการเรียนรู้ 

และการพัฒนาความเป็นทีม  

                            

                      x                         x                          =  การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
งานเด่ียว การอภิปราย

กลุ่มย่อย 
การอภิปราย

ทั้งชั้นเรียน 
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Sweet (2010) ได้เสนอความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานไว้ว่า เป็นการเรียนรู้

พิเศษแบบกลุ่มเล็ก โดยใช้ล าดับเฉพาะของงานแต่ละงาน  ท้ังงานเด่ียวและงานกลุ่ม และได้รับ

ข้อเสนอแนะทันที ท่ีสามารถช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเตรียมตัวก่อน

เข้าช้ันเรียน ร่วมอภิปราย ซึ่งการจัดการเรียนรูน้ี้ มีลักษณะเด่นคือ การสร้างความผูกพันอย่างสูงของ

ทีม   

โตมร  ทองศรี และ คณะ (2553) ได้กล่าวถึงการเรียนแบบเป็นทีมไว้ว่า  เป็นการน าทฤษฎี 

และทรัพยากรแวดล้อมมาประยุกต์ใช้  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้  การท างานแบบกลุ่มท่ีมี

ผู้เรียนจ านวนมาก  โดยเน้นหลักส าคัญคือ การให้ความส าคัญต่อการเรียนด้วยตนเอง  และแบบเป็น

กลุ่ม การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความเห็นด้วยความรู้ในการอภิปรายกลุ่ม  และการกระตุ้นให้เกิด

การอภิปรายกลุ่ม การเรียนแบบนี้แบ่งเป็น 3 ระยะคือ 1. การเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน 2. การประเมิน

การเรียนด้วยตนเอง และ 3. การประยุกต์ใช้ความรู้ การเรียนแบบนี้ มีข้อดีคือ สามารถเรียนพร้อมกนั

ได้เป็นจ านวนมาก ท้ังหมดสัมผัสสถาบันที่มีผู้เรียนจ านวนมาก และมีผู้สอนจ านวนน้อย  เมื่อเทียบกับ

ผู้เรียน นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการเรียนน้อยกว่าการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานอีกด้วย 

          5.2 วิธีการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

 Michaelson (2007) ได้กล่าวถึงรูปแบบ และวิธีการเปล่ียนแปลงท่ีผู้สอนต้องท าให้เกิดขึ้น  

เมื่อใช้การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานคือ  

1. เปล่ียนวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ จากเดิมท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ทราบเนื้อหาหลัก  จะต้อง

เพิ่มเติมให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้เนื้อหาหลักได้ด้วย  

2. ผู้สอนต้องปรับเปล่ียนบทบาท  จากผู้ถ่ายทอดข้อมูล  เป็นผู้คิด และบริหารจัดการ

กระบวนการเรียนการสอน  

ผู้เรียนแต่ละคนต้องปรับเปล่ียนความรับผิดชอบ โดยนอกจากต้องรับผิดชอบใน

การศึกษาด้วยตนเอง กับเนื้อหาความรู้เบื้องต้นแล้ว  จะต้องท างานร่วมกับเพื่อนในช้ันเรียนเพื่อน าเข้า

เนื้อหาความรู้นั้นไปใช้งานจริง การเปล่ียนแปลงดังกล่าวไม่สามารถเกิดข้ึนได้เอง ซึ่งหัวใจของ

ความส าเร็จในการเรียนรู้โดยใช้ท่ีเป็นฐานคือ การสร้างความเหนียวแน่นและผูกพันกันอย่างสูงของทีม 

(high level of cohesiveness) ให้เกิดข้ึน   ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานจึงเป็นกลยุทธ์การเรียน

การสอนท่ีมีหลักส าคัญ 4 ประการคือ  

1. ต้องมีวิธีจัดแบ่งการจัดกลุ่ม  
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2. ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบท างานท่ีเป็นของรายบุคคลและงานของกลุ่ม 

3. งานท่ีมอบหมายต้องการต้องสร้างการเรียนรู้และพัฒนาความเป็นทีม  

4. ผู้เรียนต้องได้รับการติดตามการประเมินจากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอและรวดเร็ว            

                Michaelson (2007) ได้ขยายความการปฏิบัติในหลักส าคัญท้ัง 4 ดังนี้ 

                หลักส าคัญที่ 1 การจัดแบ่งและบริหารกลุ่ม การจัดแบ่งกลุ่มท่ีเหมาะสมจะช่วยให้

ผู้เรียนท างานท่ีถูกหมายในช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพวิธีการจัดแบ่งกลุ่มท่ีดี  ต้องลดส่ิงท่ีเป็น

อุปสรรคต่อการสร้างความสามัคคี  เป็นอันหนึ่งอนัเดียวกัน  และจัดแบ่งให้แต่ละคนมีสมาชิกท่ี

หลากหลายเท่าเทียมกัน สมาชิกควรมีจ านวนประมาณ 5 -7 คนต่อกลุ่ม   ไม่ควรน้อยเกินไป   เพื่อให้

พอเหมาะกับภาระงานท่ีจะได้รับ ไม่ควรมีจ านวนมากไป  เพราะอาจเป็นอุปสรรคต่อการสร้างส่วน

ร่วมจากทุกคน นอกจากนี้กลุ่มท่ีจัดแบ่ง  ต้องท างานร่วมกันเป็นระยะเวลานานเพียงพอ  เพื่อให้กลุ่ม

มีโอกาสพัฒนาเป็นทีมท่ีดี ดังนั้นกลุ่มท างานร่วมกันตลอดท้ังภาคการศึกษา    เมื่อเริ่มท างานเป็นทีม  

คือ สมาชิกจะส่ือสารกันอย่างตรงไปตรงมา  และร่วมให้ข้อมูล  แสดงความคิดเห็นในหัวข้อท่ีศึกษา   

               หลักส าคัญท่ี 2 ต้องให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนการสอนท่ัวไป ซึ่งเป็นการ

บรรยายผู้เรียนจะไม่แสดงความรับผิดชอบต่อผู้ใด  นอกจากต่อผู้สอนและผู้เรียนเอง ประเมินความ

รับผิดชอบต่องาน     หรือผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยเกรด  และคะแนนจากผลสอบ  ส าหรับการ

เรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานนี้  ผู้สอนจะต้องมีวิธีประเมินพฤติกรรมด้านหนึ่งของผู้เรียน   โดยเฉพาะ

อย่างยิ่ง การเตรียมตัวตนเองของผู้เรียนเพื่องานกลุ่ม   ความต้ังใจและการทุ่มเทท่ีจะท าให้กลุ่มแล้ว

เสร็จ   ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับการเตรียมตนเองของผู้เรียน   ใช้

วิธีทดสอบท่ีเรียกว่า Readiness assessment test (RAT) โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาและท า

ความเข้าใจในเนื้อหาของหัวข้อส าคัญต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้าช้ันเรียน เมื่อเขาแสดงครั้งแรกของ

ข้อใดก็ตาม    ผู้เรียนแต่ละคนจะท าแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบข้อสอบปรนัย   ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ี

ถูกมอบหมายให้อ่าน    เมื่อผู้เรียนส่งกระดาษค าตอบแล้วผู้เรียนจะท าแบบทดสอบอันเดียวกันนี้   ซ้ า

อีกครั้งหนึ่งกับทีม   ซึ่งเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้แสดงความเข้าใจความคิดเห็น  และอภิปราย

ร่วมกันจนได้ค าตอบ ท่ีทุกคนยอมรับกิจกรรมดังกล่าว นอกจากนี้ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบต่องาน

อ่าน  แล้วยังต้องมีความเข้าใจในเรื่องท่ีอ่าน   จนสามารถอธิบายให้ผู้อื่นได้   ความรับผิดชอบท้ังหมด

เหล่านี้จะถูกประเมิน   และผลการประเมินเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินผลการเรียนท้ังหมด   เพื่อน

ทุกคนจะถูกประเมินเรื่องการมีส่วนร่วมเป็นรายบุคคล และท่ีถูกประเมินเรื่องประสิทธิภาพและ
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คุณภาพของงาน 

                หลักส าคัญที่ 3 งานท่ีมอบหมายต้องสร้างการเรียนรู้  และพัฒนาความเป็นทีม การ

มอบหมายงานกลุ่มอย่างเหมาะสม   มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จของการเรียนรู้    ลักษณะ

ส าคัญของงานท่ีมอบหมายคือ เป็นงานท่ีท าให้ส าเร็จได้ต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในกลุ่ม   

มีการตัดสินใจร่วมกันและสามารถรายงานผลของงานได้ง่าย  ไม่ซับซ้อน    ดังนั้น งานท่ีมีความยาว

หลายหน้ากระดาษ  หรือการน าเสนอด้วยปากเปล่า  เป็นงานท่ีไม่เหมาะสมส าหรับใช้ในการเรียนรู้

โดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพราะไม่ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม   ตลอดจนยากต่อ

การเปรียบเทียบคุณภาพและประสิทธิภาพงานระหว่างกลุ่ม   การออกแบบงานกลุ่มท่ีเหมาะสม   จะ

ช่วยลดปัญหาความขัดแย้งระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มหรือการไม่ท างานเต็มท่ีของสมาชิกบางคน  

                 หลักส าคัญที่ 4  ผู้เรียนต้องได้รับการติดตามการประเมินจากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอ  

การประเมินการท างานของกลุ่มผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ  โดยใช้การประเมิน 2 ลักษณะคือ 1. การ

ประเมินผลทดสอบความพร้อมหรือ 2. การประเมินการประยุกต์ใช้เนื้อความรู้ (application focus 

team assignment) เพื่อติดตามผลการเรียนรู้และการพัฒนาความเป็นทีม   ผลจากการทดสอบ

ความพร้อมจะถูกประกาศทันที  และให้ท้ังช้ันเรียน   การรู้ผลอย่างรวดเร็วช่วยให้ผู้เรียนและทีม  

ทราบถึงประสิทธิภาพผลของวิธีการเรียนรู้ท่ีใช้อยู่ อีกท้ังกระตุ้นให้สมาชิกของทีมท างานร่วมกันอย่าง

เต็มท่ี   เพื่อรักษาภาพลักษณ์ของทีม และพยายามท่ีจะรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกทุกคนเพื่อให้ได้

ค าตอบท่ีดีท่ีสุด   การประเมินงานประยุกต์ท่ีมอบหมายให้กับทีมก็เช่นกันจะต้องสามารถประกาศผล

การประเมินให้ทราบทางช้ันเรียนอย่างรวดเร็ว การเลือกว่าอะไรจะเป็นผลผลิตของงานจึงมี

ความส าคัญมาก ผลผลิตของงานควรน าเสนอได้งา่ยไม่ซับซ้อนแต่เป็นผลผลิตท่ีสร้างโดยอาศัยการ

ตัดสินใจเชิงซ้อนของทีม การประเมินงานประยุกต์ท าอย่างรวดเร็วได้  ถ้าให้แต่ละทีมประเมินงานของ

ทีมอื่น 

 

ช่วงก่อนเร่ิมชั้นเรียน   

          ผู้สอนควรแบ่งหัวข้อในรายวิชาให้เป็นเนื้อหาหลักประมาณ 4 - 7 หน่วยแต่ละหน่วย

ประกอบด้วยหน้าท่ีมีความสัมพันธ์กันและอาจมีรายละเอียดประมาณ 2 - 4 บทเรียนจากต าราอาหาร

ประกอบผู้สอนต้องต้ังค าถามและตอบให้ได้ว่าผู้เรียนควรเรียนรู้อะไรบ้างประมาณ 4 - 7 เรื่องนั้น แต่

ละเรื่องจ าเป็นต้องใช้เวลาเท่าไหร่ต้องใช้เวลาเท่ากันหรือไม่ตลอดท้ังภาคการศึกษานั้นมีกี่ช่ัวโมงเรียน  
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เมื่อแบ่งได้แล้วผู้สอนจะออกแบบตารางกิจกรรมซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมนอกชั้นเรียนและกิจกรรมใน

ช้ันเรียนส าหรับแต่ละหน่วยและตารางดังกล่าวจะแบ่งตามผลการเรียนรู้ได้ 3 ระยะคือระยะเริ่มท า

ความคุ้นเคยกับเนื้อหาระยะสุดการประยุกต์ใช้หลัก หรือ กรอบ แนวคิดส าคัญ และระยะการ

ประเมินผลการเรียนรู้สุดท้าย   

         นอกจากการแบ่งหัวข้อแล้ว  ผู้สอนต้องก าหนดเป้าหมาย  และวัตถุประสงค์ของการเรียนการ

สอน  2 ด้าน คือวัตถุประสงค์ท่ีเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีผู้เรียนต้องท าได้   เมื่อได้เรียนรู้เนื้อหาในแต่ละหัวข้อ   

ซึ่งเป็นรายละเอียดท่ีส าคัญท่ีสุด   และวัตถุประสงค์ท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการ ค าศัพท์ทางเทคนิคต่างๆ  

ซึ่งผู้เรียนต้องรู้เพื่อให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีต้องท าได้การก าหนดวัตถุประสงค์

เป็น 2 ลักษณะช่วยลดแรงต่อต้านจากผู้เรียน  ท่ีต้องศึกษาท าความเข้าใจกับเนื้อหาเบื้องต้นด้วย

ตนเอง   และกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของเนื้อหาท่ีศึกษา  ว่าจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ

ประยุกต์ใช้อย่างไร   ผู้สอนจึงต้องตอบให้ชัดเจนว่า  ส่ิงท่ีต้องการให้ผู้เรียนสามารถท าได้เมื่อส้ินสุด

การเรียนการสอนคืออะไร   ส่ิงต่อไปท่ีผู้สอนต้องเตรียมการก่อน  คือ ระบบการให้คะแนน   ระบบท่ี

ต้องใช้ความสามารถ   ขจัดความกังวลท้ังจากผู้เรียนและจากผู้สอน  ผลท่ีเกิดจากผู้เรียนบางคนในทีม

ไม่ท างาน   ดังนั้นคะแนนส่วนใหญ่จึงต้องให้กับ 1. ผลงานของผู้เรียนเฉพาะบุคคล   2. งานของทีม    

3. การมีส่วนร่วมในความส าเร็จของทีม  ของผู้เรียนแต่ละส่วน   ท าความตกลงสัดส่วนคะแนน

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน   

        ชั่วโมงแรกของชั้นเรียน 

         กิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในชั่วโมงแรก   มีความส าคัญมากต่อความส าเร็จของการเรียนรู้โดยใช้ทีม

เป็นฐาน ผู้สอนต้องส่ือสารถึงผู้เรียน   เข้าใจว่าเหตุใดผู้สอนจึงเลือกใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบ

นี้  และการจัดการในช้ันเรียนจะเป็นอย่างไร    ผู้สอนต้องจัดแบ่งกลุ่มให้เสร็จ   และอธิบายระบบการ

ให้คะแนนชนผู้เรียนเข้าใจและปราศจากความกังวล   และสุดท้ายผู้สอนต้องคิดหามาตรการท่ีจะช่วย

ส่งเสริมพัฒนาการ และวัตถุประสงค์และเป็นประโยชน์ 

          การจัดแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียน  

           ก่อนการจัดแบ่งกลุ่ม   ผู้สอนควรมีข้อมูลเกี่ยวกับคุณสมบัติ  หรือคุณลักษณะของผู้เรียน    

ซึ่งสามารถเป็นจุดเสริม  หรือข้อจ ากัด    ส าหรับการท ากิจกรรมในช้ันเรียน   คุณลักษณะท่ีอาจ

เกี่ยวข้อง   เช่น ประสบการณ์การท างานของผู้เรียน    ผลการเรียนวิชาท่ีเกี่ยวข้อง   พื้นฐานของ

ครอบครัว  และขนบธรรมเนียมต่างๆ  ท่ีเคยยึดถือ   อาจน ามาใช้พัฒนาว่าเป็นจุดเสริม  หรือ
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ข้อจ ากัดต่อกระบวนการเรียนการสอน    และน าข้อมูลคุณสมบัติดังกล่าว    มาใช้กระจายผู้เรียนให้

ทุกกลุ่มมีความใกล้เคียงกันมากท่ีสุดผู้สอนต้องเลือกขนาดของกลุ่มให้เหมาะสม    โดยท่ัวไปจะใช้กลุ่ม

ขนาด 5 ถึง 7 คน เมื่อได้ขนาดของกลุ่มท่ีสามารถจัดแบ่งได้   ผู้สอนจะเริ่มกระจายผู้เรียนไปตามกลุ่ม   

อาศัยคุณลักษณะท่ีพิจารณาแล้ว    การจัดแบ่งกลุ่มนี้   ควรท าต่อหน้าผู้เรียน   เพื่อให้ผู้เรียนไม่มี

ความคิด  หรือความกังวลไปเองว่า  ผู้สอนอาจมีเหตุผลอื่นท่ีแอบแฝงในการจัดแบ่งกลุ่ม    

           เกณฑ์การให้คะแนน 

           ผู้เรียนโดยท่ัวไป  มักมีความกังวลจากประสบการณ์เดิม  ในการเรียนการสอนแบบกลุ่มย่อย  

ว่าต้องรับภาระงานมากขึ้น   เพื่อให้คะแนนดี  ไม่เช่นนั้นก็ต้องยอมรับคะแนนต่ า   อย่างไรก็ตาม

ระบบการให้คะแนนท่ีใช้ในการเรียนรู้ทีมเป็นฐานนี้จะช่วยให้คลายความกังวลเรื่องคะแนนลงได้  

ประกอบไปด้วยเหตุผล 2 ประการ    คือ  ประการท่ีหนึ่ง  สัดส่วนส าคัญของคะแนน ให้กับงาน

เฉพาะบุคคล  ได้แก่  ผลทดสอบความพร้อมและการมีส่วนร่วมในทีม    ประเมินโดยผู้เรียนร่วมทีม    

อีกประการหนึ่งคือ  งานกลุ่มท่ีท าในช้ันเรียนเป็นงานท่ีออกแบบมาให้มีการคิดอภิปราย  และตัดสินใจ

ร่วมกัน   การมีเพื่อนร่วมทีมท่ีท างานไม่เต็มท่ีเพียงหนึ่งสองคนจะไม่ส่งผลมากต่อประสิทธิภาพของทีม   

วิธีการคลายกังวลของผู้เรียนเกี่ยวกับการให้คะแนนท่ีดีวิธีหนึ่งคือการให้ผู้เรียนทุกคนร่วมตัดสินใจว่า  

สัดส่วนคะแนนท่ีจะให้กับงานเฉพาะบุคคล  การมีส่วนร่วมและทีมเป็นอย่างไร 

          หัวข้อส าคัญของการเรียนการสอน  

           จัดการแบ่งหัวข้อส าคัญในรายวิชาหนึ่งออกเป็น 4 ถึง 6 ข้อ  และใช้เวลาประมาณ 6 ถึง 10 

คาบการเรียน หรือประมาณ 2 - 4 สัปดาห์ ส าหรับรายวิชาส่วนใหญ่   กิจกรรมในช้ันเรียนจะมุ่งเนน้

ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาส าคัญ และท่ีผู้เรียนมีความเหนียวแน่นของทีมมากขึ้น   จนทีมส่วนใหญ่

สามารถบริหารจัดการเรียนรู้ด้วยตัวของทีมเอง   ส่วนประกอบส าคัญ ท่ีท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาหลัก

ของรายวิชาคือ   กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการประกันความพร้อม ซึ่งมี 5 ถึง 7 ครั้งต่อรายวิชา  และ

เป็นพื้นฐานส าคัญในการสร้างความรับผิดชอบในตัวผู้เรียนแต่ละคน   โดยท่ีกิจกรรมประกันความ

พร้อมประกอบด้วย 5 ส่วนด้วยกัน  ดังนี ้

1. การมอบหมายงานอ่าน เอกสารท่ีอาจจะมีหลักและแนวคิดส าคัญ    

2. การทดสอบผู้เรียนเพื่อช่วยกระตุ้นความทรงจ า  หลังจากท่ีผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง     
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3. การทดสอบทีม   ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนทุกคนจะผิดชอบการอธิบายเหตุผล ส าหรับค าตอบท่ี

ตนเองเลือก   ท าให้สมาชิกในทีมได้ประโยชน์จากมุมมอง   และเข้าใจเนื้อในเนื้อหาความรู้มากยิ่งขึ้น

นอกจากนี้  ยังได้ประโยชน์จากการแสดงบทบาทเป็นผู้สอน     

4. การอุทธรณ์ ท่ีสามารถเขียนหนังสืออุทธรณ์ส าหรับค าถามท่ีตอบผิดโดยแสดงเหตุผลท่ี

ชัดเจนการมีขั้นตอนนี้จะเป็นโอกาสให้ทีมทบทวนหลักการและแนวคิดของบทเรียนร่วมกันอีกครัง้เพือ่

เพิ่มคะแนนของทีม  

5. ความเห็นหรือข้อช้ีแนะจากผู้สอน กิจกรรมท้ัง 4 ข้างต้นจะช่วยให้ผู้สอนตระหนักถึงระดับ

ความเข้าใจในเนื้อหาส าคัญของผู้เรียนหลังจากท่ีทีมผู้เรียนได้ผ่านการทบทวน  เพื่อเตรียมการอุทธรณ์

แล้ว   ผู้สอนอาจบรรยายส้ันๆให้ความเห็นหรือช้ีแนะจุดท่ีผู้เรียนเกิดความสับสนหรือเข้าใจผิดอยู่ 

          การจัดท าแฟ้มขอ้มูลของทีมและการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงบวก  

           พฤติกรรมท่ีผู้สอนต้องการให้เกิดข้ึนอย่างสม่ าเสมอในตัวผู้เรียน  คือ  การเตรียมตัวก่อนเข้า

เรียนและการเข้าเรียนโดยไม่ขาด     การมีระบบประเมินท่ีรวดเร็วต่อเนื่อง   เป็นส่ิงท่ีช่วยท าให้

ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมดังกล่าวอย่างแนน่อน   การมีส่วนข้อมูลของทีม  เพื่อรวบรวมสถิติการเข้า

เรียน  และคะแนนต่างๆจากการทดสอบความพร้อมของผู้เรียนแต่ละคน  และของทีมรวมถึงประมวล

ผลงานจากการมอบหมายอื่นจะช่วยให้สมาชิกทีมทุกคนรู้ว่า  สมาชิกคนอื่นเป็นอย่างไร   ให้ได้มีส่วน

ช่วยเหลือทีมอย่างไร 

          ช่วงสุดท้ายของการเรียนการสอน  

           ผู้สอนควรให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงปัญหาท่ีได้เรียนรู้   การประยุกต์ใช้ในเนื้อหาจากการ

เรียนรู้คุณค่าของการท างานเป็นทีม    ในการผลิตงานหรือแก้ปัญหาท่ียากและท้าทาย ลักษณะการมี

ปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมการท างานของทีมอย่างมีประสิทธิภาพ   และช่วยส่งเสริมการพัฒนาตัวเองของ

ผู้เรียน 

           ประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

            1. ผู้เรียนมีความทรงจ าอยู่ในระดับสูงขึ้นและเป็นการเรียนการสอนในช้ันเรียนขนาดใหญ ่ 

            2. ผู้เรียนท่ีเส่ียงต่อการล้มเหลวในการเรียนรู้ได้รับระบบสนับสนุนจากทีม  

            3. ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทีม  

            4. ช่วยให้ผู้สอนมีความกระตือรือร้นในการสอน เนื่องจากพลังในการใฝ่รู้ของทีมผู้เรียน 

         5.3 การประเมินการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 
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Michealsen(2007) ได้ระบุการประเมินไว้ 2 ลักษณะ  ดังนี้ 

1. การประเมินผลทดสอบความพร้อม หรือ RAT   โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาท าความ

เข้าใจในเนื้อหาของหัวข้อส าคัญต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้าช้ันเรียน และท าแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบ

ปรนัย  หลังจากผู้เรียนส่งกระดาษค าตอบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบเดียวกันนี้ซ้ าอีกครั้งหนึ่งกบั

ทีม   ซึ่งเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้แสดงความเข้าใจ  ความคิดเห็น และอภิปรายร่วมกัน 

2. การประเมินงานประยุกต์ใช้เนื้อความรู้ (Application-focused team assignments) 

เพื่อติดตามผลการเรียนรู้ และการพัฒนาความเป็นทีม 

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  สามารถสรุปลักษณะการเรียนรู้

โดยใช้ทีมเป็นฐาน ตามตารางท่ี 3  ดังนี้ 

 

ตารางที่ 3 วิเคราะห์ทฤษฎี Team-Base Learning  (ทีมเป็นฐาน) 

ทฤษฎี วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ หลักการ ขั้นตอน 
การวัดและ
ประเมินผล 

Team-Base 
Learning   

 
(ทีมเป็นฐาน) 

1. ให้ความส าคัญต่อ
การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 
2. เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นด้วยความรู้ 
ในการอภิปรายกลุ่ม 
3. ฝึกความ
รับผิดชอบต่อ
ส่วนรวม 
4. พัฒนาการ
แก้ปัญหา 
5. พัฒนา
ความสามารถการ
ตัดสินใจเป็นทีม 

1. การเตรียมตัว
ก่อนเข้าเรียน  
2. การประเมินการ
เรียนด้วยตนเอง  
3. การประยุกต์ใช้
ความรู้ 

1. ครูจัดกลุ่มผู้เรยีน
แบบคละ
ความสามารถ 5-7 
คน 
2. ผู้เรียนทุกคนต้อง
รับผิดชอบท างานที่
เป็นของรายบุคคล
และงานของกลุ่ม 
3. งานที่มอบหมาย
ต้องการต้องสร้าง
การเรียนรู้และ
พัฒนาความเป็นทีม  
4. ผู้เรียนต้องได้รบั
การติดตามการ
ประเมินจากผู้สอน
อย่างสม่ าเสมอและ
รวดเร็ว         

กิจกรรมประกัน
ความพร้อม
ประกอบด้วย 5 
ส่วนด้วยกัน  ดังนี้ 
1. การมอบหมาย
งานอ่าน  
2. การทดสอบ
ผู้เรียน  
3. การทดสอบทีม    
4. การอุทธรณ์  
5. ความเห็นหรือข้อ
ชี้แนะจากผู้สอน 

1. การประเมินผล
ทดสอบความพร้อม 
(Readiness 
assurance test) 
2. การประเมินงาน
ประยุกต์ใช้เน้ือ
ความรู้ 
(Application-
focused team 
assignments) 

 

จากตารางท่ี 3   การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นด้วยความรู้ ในการอภิปรายกลุ่ม 

ฝึกความรับผิดชอบต่อส่วนรวม   พัฒนาการแก้ปญัหา  และความสามารถการตัดสินใจเป็นทีม  โดยมี

หลักการ 4 ประการ คือ  1) การบริหารจัดการกลุ่ม  2) การมอบหมายงานให้รับผิดชอบรายบุคคล 
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และรายกลุ่ม   3) การมอบหมายงานท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในกลุ่มและตัดสินใจ

ร่วมกัน  4)การประเมินผลจากผู้สอน  มีองค์ประกอบ คือ  การเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน  

 การประเมินการเรียนด้วยตนเอง  และการประยุกต์ใช้ความรู้   กิจกรรมประกันความพร้อมของ

ผู้เรียน ประกอบด้วย 5 ส่วนด้วยกัน  ดังนี ้ 1) การมอบหมายงานอ่าน  

2) การทดสอบผู้เรียน   3) การทดสอบทีม     4) การอุทธรณ์   5) ความเห็นหรือข้อช้ีแนะจากผู้สอน   

และมีการวัดและประเมินผล  จากการประเมินผลทดสอบความพร้อม (Readiness assurance test)  

และการประเมินงานประยุกต์ใช้เนื้อความรู้   (Application-focused team assignments) 

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  สามารถสรุปข้ันตอนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน เป็นแผนภูมิ ดังนี้ 

แผนภูมิที่ 3  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากแผนภูมิท่ี 3    สรุปข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  ประกอบด้วย  

1) ขั้นเตรียมความพร้อม  คือให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาความรู้ท่ีครูเตรียมให้  2) ขั้นประกันความพร้อม 

โดยท าแบบทดสอบรายบุคคลก่อน แล้วท าแบบทดสอบเดิมซ้ ากับทีม จากนั้นสามารถเขียนอุทธรณ์

ขั้นเตรียมความพร้อม 

(Preparation) 

 

ผู้เรียนทุกคนอ่านเน้ือหาความรู้ที่ครูเตรยีมให้  

(เนื้อหาเดียวกัน) 

ขั้นประกันความพร้อม 

(Readiness assurance) 

 

 ท าแบบทดสอบ(ปรนัย)รายบุคคล 

- ท าแบบทดสอบ(ปรนัย)เดิมซ้ าอีกครั้งกับทีม (5-7 คน   

โดยครูเป็นผู้จัดกลุ่ม) 

– สมาชิกแสดงความคิดเห็น  ร่วมอภิปรายหาค าตอบที่ถูกต้อง ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ 

(Application of course 

concept) 

กิจกรรมประยุกต์ความรู้  

เช่น  กิจกรรมกลุ่มที่เน้น

ทักษะปฏิบัติ ,โครงงาน 

ผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม 
ผู้สอนสรุป 

ขั้นอุทธรณ์  คือ  สามารถเขียนอุทธรณ์ส าหรับข้อค าถามทีต่อบ

ผิด โดยแสดงเหตุผลที่ชัดเจน  ซ่ึงเป็นโอกาสให้ทีมได้ทบทวน

หลักการ และแนวคิดของบทเรียนร่วมกันอีกครั้ง  

ผู้สอนชี้แจงค าตอบ  ให้ความเห็น หรือชี้แนะจุดที่ผู้เรียนเกิด

ความสับสน หรือเข้าใจผิดอยู่ 
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ส าหรับข้อค าถามท่ีตอบผิด โดยแสดงเหตุผลท่ีชัดเจน  ซึ่งเป็นโอกาสให้ทีมได้ทบทวนหลักการ และ

แนวคิดของบทเรียนร่วมกันอีกครั้ง และผู้สอนจะเป็นผู้ ชีแ้จงค ำตอบ   3) ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ คือ

การท ากิจกรรมกลุ่มท่ีเน้นทักษะปฏิบัติ ,โครงงาน   และครูเป็นผู้สรุปท้ายกิจกรรม 

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบกลุ่มท่ีใกล้เคียงกัน สามารถสรุปรูปแบบการ

เรียนรู้ต่างๆ ได้ดังตารางท่ี 4 ดังนี้ 

ตารางที่ 4 เปรียบเทียบรูปแบบการเรียนรู้ 
 

รูปแบบ Team-Based 

Learning 

Problem-Based 

Learning 

Cooperative 

Learning 

Collaborative 

Learning 

            รูปแบบทีม  และจ านวนสมาชิก 

ผู้สอนจัดกลุ่ม               - 

ทีมถาวร     ค่อนข้างจะถาวร - 

สมาชิกมีความ

แตกต่างกัน 

        

จ านวนสมาชิก 5-7 คน 5-8 คน 2-4 คน 2 คนขึ้นไป 

วิธีการ ประเมินความพร้อม 

(Readiness 

Assurance)ผู้เรียน 

ประเมินจากปัญหา จัดกิจกรรมให้มี 

ความหลากหลาย 

จัดกิจกรรมที่เน้นการ

ท างานร่วมกัน  และ

พึ่งพาอาศัยกัน 

            การมอบหมายงาน 

หลักการ 1.ปัญหาเดียวกัน 

2.เป็นปัญหาส าคัญ 

3.ตัวเลือก

เฉพาะเจาะจง 

4.การรายงานผลที่

พร้อมเพรียง 

เริ่มต้นจากหา

ปัญหา 

เน้นการท างานร่วมกัน เน้นการท างานร่วมกัน 

การต้ังเป้าหมาย         

กลุ่มวิจัย หรือกลุ่ม

ท างาน 

        

เน้นการมี

ปฏิสัมพันธ ์

        

การพึ่งพาอาศัยกัน  -  -  -   
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รูปแบบ Team-Based 

Learning 

Problem-Based 

Learning 

Cooperative 

Learning 

Collaborative 

Learning 

งานเด่ียว      -  - 

งานกลุ่ม         

การประเมิน 

การประเมินตนเอง          

การประเมินเพ่ือน

ร่วมทีม 

        

ครูประเมิน

รายบุคคล 

      -   - 

ครูประเมินกลุ่ม         

การส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพันธ์ในทีม หรือกลุ่ม 

ครูให้ค าแนะน าทั้ง

รายบุคคล  

และกลุ่ม 

        

การให้ผลป้อนกลับ ประเมินความพร้อม 

(Readiness 

Assurance) 

  มีการท าสนทนาหลัง

กิจกรรม 

  

 

จากตารางท่ี 4     รูปแบบการเรียนรู้แบบTeam-Based Learning  และ Problem-Based 

Learning  จะมีลักษณะท่ีใกล้เคียง  คือเรื่องจ านวนสมาชิก   และเน้นพัฒนาท้ังรายกล่ม และ

รายบุคคล จะต่างกันท่ี Team-Based Learning  จะประเมินความพร้อมของผู้เรียน และมีรูปแบบ

การประเมินความพร้อมในลักษณะการให้ผลป้อนกลับทันที  ในขณะท่ี Problem-Based Learning  

เริ่มประเมินจากปัญหา  ส่วนรูปแบบการเรียนรู้แบบ Cooperative Learning  และ Collaborative 

Learning จะเน้นพัฒนาท่ีกระบวนการกลุ่ม  จึงประเมินเป็นรายกลุ่ม  ไม่ได้มีการประเมินรายบุคคล 

จากการทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า  การเรียนด้วยกระบวนการกลุ่ม  กับวิธีการ

เรียนรู้แบบอื่นๆ จะเน้นการพฒันาเป็นรายกลุ่ม   ในขณะท่ีการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน จะมีการ

เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลก่อน  โดยการท าแบบทดสอบรายบุคคล เพื่อประเมินตนเอง  จากนั้น

ค่อยมาท าแบบทดสอบอีกครั้งกับทีม  ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้สมาชิกในทีม  ได้อภิปราย  แสดงความ

คิดเห็นร่วมกัน  แล้วจึงน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการท าโครงการของทีม  กระบวนการดังกล่าว ท า
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ให้ได้ฝึกการท างานร่วมกัน  ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  ซึง่เป็นส่วนหนึ่งของการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง  เพราะได้รับการยอมรับจากสมาชิกในทีม  อีกท้ังการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานมีหลักการท่ี

ชัดเจน  ต้ังแต่การแบ่งกลุ่ม  การมอบหมายงาน   และการประเมินผล   โดยเฉพาะในเรื่องของความรู้  

จึงสามารถท่ีจะน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาต่างๆได้   แต่ยังต้องอาศัยแบบประเมินทักษะการท างานกลุ่ม 

ท่ีอยู่ในส่วนของกระบวนกลุ่ม  จึงกล่าวได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน เปรียบเสมือนกลยุทธ์ในการ

จัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม  ท่ีเพิ่มประสิทธิภาพท้ังรายบุคคล และรายกลุ่ม  ให้มีการเรียนรู้ และการ

ประเมินผู้เรียนท่ีเป็นขั้นเป็นตอน 

 

6. โปรแกรม 

 มีผู้ให้ความหมายโปรแกรมไว้ ดังนี้ 

          Boyle (1981)  กล่าวว่าโปรแกรม หมายถึง  ส่ิงท่ีเกิดจากความร่วมมือของนักการศึกษานอก

ระบบโรงเรียนกับผู้เรียนในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ อันได้แก่  การวิเคราะห์ความต้องการ  การ

วางแผนการเรียนการสอน  การประชาสัมพันธ์กิจกรรม  และการประเมินผล และรายงานผลของ

โปรแกรม 

ประสาท  เมืองเฉลิม (2556) กล่าวว่าโปรแกรม หมายถึง  รายละเอียดของแนวการจัดการ

เรียนการสอน  เพื่อมุ่งเน้นพฒันาผู้เรียนโดยท่ัวไป  หรือผู้เรียนท่ีมีคุณสมบัติพิเศษ   เพื่อให้ผู้เรียน

ได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมาย หรือลักษณะของโปรแกรมท่ีวางไว้    

     6.1 องค์ประกอบของโปรแกรม 

มีผู้กล่าวถึงองค์ประกอบของโปรแกรมไว้  ดังนี ้

Cooper and Worden (1983)  กล่าวถึงโปรแกรมการสอน ว่ามีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  

คือ  จุดประสงค์     ความต้องการของผู้เรียน   ลักษณะของผู้เรียน   ความสามารถของผู้เรียน    

กระบวนการเรียนการสอน   และส่ือ  วัสดุอุปกรณ์   

ประสาท  เนืองเฉลิม (2556)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของโปรแกรมว่าประกอบด้วย  

หลักการเรียนรู้   วัตถุประสงค์   กลุ่มเป้าหมาย   สาระส าคัญและลักษณะโปรแกรม    ระยะเวลาการ

ด าเนินการใช้โปรแกรม    เอกสารและส่ือของโปรแกรม 
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     6.2 การพัฒนาโปรแกรม  

 มีผู้กล่าวถึงการพัฒนาโปรแกรมไว้ ดังนี ้

Boone (1992) กล่าวว่า การพัฒนาโปรแกรม คือการวางแผนอย่างเป็นระบบ เพื่อก่อให้เกิด

ความร่วมมือระหว่างองค์กรทางการศึกษานอกระบบโรงเรียน  ให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่อส่ิงแวดล้อม 

หรือวิถีชีวิตของผู้เรียน 

 Malaughlin  and  Eares (1976)   ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับล าดับข้ันตอน

กระบวนการพฒันาโปรแกรมไว้ 5 ขั้นตอน  ดังต่อไปนี้    

 1. การประเมินผู้เรียน 

 2. การตั้งเป้าหมาย และจุดประสงค์การสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ 

 3. การวิเคราะห์ผลงาน 

 4. การเลือก และใช้กลยุทธ์ในการสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ 

 5. การประเมินผลโปรแกรม 

University (2016) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับล าดับขั้นตอนกระบวนการพัฒนาโปรแกรมไว้ 

10 ขั้นตอน  ดังต่อไปนี้    

1. ศึกษาขอบเขต เพื่อประเมินความต้องการส าหรับโปรแกรม 

2. ระบุกลุ่มเป้าหมาย   โดยศึกษาประวัติส่วนตัว   รูปแบบการเรียนรู้ท่ีต้องการ ครอบครัว

การท างานและความรับผิดชอบต่อสังคม แรงจูงใจในการเรียนรู้  ของกลุ่มเป้าหมาย 

3. วัตถุประสงค์  โดย ก าหนดเป้าหมายและผลลัพธ์ที่ต้องการของโครงการนี ้

4. เนื้อหา  โดยก าหนดแนวคิดเกี่ยวกับเนื้อหาของโปรแกรมเพื่อให้ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 

           5. ก าหนดเครื่องมือในการฝึกอบรม / กิจกรรม / ผลลัพธ์  โดยเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสม
ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย    

  6. งบประมาณ / ปัจจัยการผลิต  ประมาณค่าใช้จ่ายปัจจัยการผลิตวัสดุท่ีจ าเป็นกิจกรรมท่ี
เกี่ยวข้อง 

            7. แผนการตลาด  พัฒนาแผนการตลาดโปรแกรมให้กับกลุ่มเป้าหมาย 
            8. การด าเนินงาน   โดยพัฒนาเครื่องมือการฝึกอบรมและด าเนินโครงการ 
            9. การประเมินผล  มีขั้นตอนในการประเมินผลท่ีเกิดขึ้น ได้แก่ ระบุวัตถุประสงค์และ
ผลลัพธ์ที่ต้องการ ขั้นตอนนี้ท าในขั้นตอนท่ี 3 ระบุมาตรฐานการประเมินผล (ตัวชี้วัด) ส่ิงท่ีถือว่าเป็น
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โปรแกรมท่ีประสบความส าเร็จ เครื่องมือ และวิธีการประเมินผลการออกแบบ วิเคราะห์ข้อมูล 
พิจารณาว่าผลลัพธ์ที่ต้องการในระยะส้ันปานกลางหรือระยะยาวได้รับการตอบสนองหรือไม่  
           10. การรายงาน  สรุปผล  สร้างข้อสรุปหรือค าช้ีแจงท่ีมีผลกระทบท่ีต่อ ผู้ร่วมงาน คู่ค้า และ
ผู้มีอ านาจตัดสินใจ 
    6.3 การประเมินผลโปรแกรมการสอน 

 มีผู้กล่าวถึงการประเมินผลโปรแกรมการสอนไว้ ดังนี ้

 Tyler (1949) กล่าวถึงการประเมินผลโปรแกรมการสอน ว่าคือ การเปรียบเทียบพฤติกรรม

เฉพาะอย่าง   กับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมท่ีวางไว้ โดยจุดมุ่งหมายนั้นต้องชัดเจน  รัดกุม  และ

จ าเพาะเจาะจง   ซึ่งจะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินได้ดีในภายหลัง 

 Dimonstone (1986) กล่าวถึงการประเมินผลโปรแกรมการสอนไว้ว่า  การประเมินผล

โปรแกรมการสอน   มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรม ในด้านรูปแบบของโปรแกรม   

ด้านประสิทธิภาพ  และผู้ด าเนินการ   โดยการประเมินสามารถท าได้หลายรูปแบบ  เช่น  ประเมิน

ด้วยแบบสอบถาม   แบบส ารวจ  แบบสัมภาษณ์  เป็นตน 

ดังนั้น โปรแกรม จึงหมายถึง  แนวทางการจัดการเรียนการสอน  เพื่อมุ่งเน้นพฒันาผู้เรียน 

ให้ได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมาย หรือลักษณะของโปรแกรมท่ีวางไว้  จากการศึกษาเอกสารท่ี

เกี่ยวข้อง  สามารถก าหนดขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานได้ดังนี้   

ขั้นแรกจะต้องประเมินผู้เรียน   แล้วตั้งเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ในการสอน  ก าหนดเนื้อหาการ

เรียนรู้   เลือกใช้กลยุทธ์ในการสอน ด าเนินการจัดโปรแกรม  ประเมินผลโปรแกรม  และรายงานผล

การใช้โปรแกรม   โดยโปรแกรมประกอบไปด้วย  วัตถุประสงค์   เนื้อหาการเรียนรู้   กิจกรรมการ

เรียนรู้รวมถึงส่ือการเรียนรู้  การวัดและประเมินผล   ซึ่งการวัดและประเมินผลท าได้โดยใช้แบบ

สังเกตพฤติกรรม แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมโปรแกรม หรือผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง

ประเมินว่าโปรแกรมดังกล่าวสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้หรือไม่ 

 

7. สถานสงเคราะห์    

ส านักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ (2556)   ได้กล่าวถึงการให้บริการเด็กและ

เยาวชน รายละเอียด ดังนี้ 
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    7.1 ประเภทการให้บริการของสถานสงเคราะห์ 

    1. สถานสงเคราะห์เด็ก ให้การอุปการะเด็กชาย - หญิง อายุแรกเกิดถึง 18 ปี  ท่ีก าพร้า 

ถูกทอดท้ิง  หรืออยู่ในครอบครัวแตกแยก ได้รับผลกระทบจากโรคเอดส์ หรือในกรณีท่ีบิดามารดาหรือ

ผู้ปกครองไม่สามารถให้การอุปการะได้อย่างเหมาะสม โดยให้บริการปัจจัย 4  เช่น การดูแล

รักษาพยาบาล การพัฒนาด้านร่างกาย จิตใจ การศึกษา การฝึกอาชีพ  นันทนาการ  รวมถึงตามสืบ

หาครอบครัว  ช่วยขัดเกลาด้านจริยธรรม เพื่อช่วยเหลือให้เด็กกลับสู่ครอบครัวและสังคม                            

           2. สถานแรกรับเด็ก ให้การอุปการะเด็กชาย - หญิง อายุ 6 - 18 ปี  ท่ีเร่ร่อน ถูกบังคับให้

ขอทานถูกกระท าทารุณกรรม มีปัญหาพฤติกรรม และตกเป็นเหยื่อของการค้ามนุษย์ เป็นต้น โดยรับ

อุปการะช่ัวคราวไม่เกิน 3 เดือน โดยให้บริการปัจจัย 4 และรวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับตัวเด็ก 

ครอบครัว และบุคคลแวดล้อมเด็ก เพื่อน ามาวิเคราะห์ ตลอดจนก าหนดวิธีการท่ีเหมาะสมในด้านการ

สงเคราะห์หรือคุ้มครองสวัสดิภาพต่อไป มีหน่วยงานให้บริการ รวม 2 แห่ง (นนทบุรี และปทุมธานี) 

 3. สถานคุ้มครองสวัสดิภาพเด็ก ให้การอุปการะเด็กชาย - หญิง อายุระหว่าง 6 - 18 ปี ท่ีมี

ปัญหาความประพฤติ เด็กท่ีประพฤติตนไม่เหมาะสม และเด็กท่ีได้รับการเล้ียงดูไม่เหมาะสม โดย

ให้บริการปัจจัย 4 ให้การอุปการะเล้ียงดู การศึกษาอบรมและฝึกอาชีพเพื่อแก้ไขความประพฤติ 

บ าบัด รักษา และฟื้นฟูสมรรถภาพท้ังทางสังคมและจิตใจ 

 4. สถานพัฒนาและฟืน้ฟเูด็ก ให้การอุปการะเด็กชาย - หญิง อายุ 6 - 18 ปี ท่ีต้องการการ

ดูแลทางด้านบ าบัดฟื้นฟูเป็นพิเศษ เช่น เด็กท่ีมีปัญหาทางด้านอารมณ์  จิตใจ พฤติกรรมก้าวร้าว มี

ปัญหาสุขภาพจิต พยายามฆ่าตัวตายหรือท าร้ายตัวเอง เป็นต้น โดยให้บริการด้านการบ าบัดรักษา 

ฟื้นฟูปรับสภาพ ท้ังด้านร่างกาย จิตใจ ด้านการศึกษา การฝึกอบรมอาชีพ ตลอดจนการอบรมแนะ

แนวตามแนวทางการพัฒนาและฟื้นฟูเด็กแต่ละบุคคล นอกจากนี้ ยังให้บริการติดตามให้ค าปรึกษา 

แนะน า และช่วยเหลือผู้ปกครองและเด็กท่ีพ้นจากการอุปการะ  มี 4  แห่ง  ชลบุรี  หนองคาย  

ล าปาง  และสุราษฎรธานี 

 5. ศูนย์สงเคราะห์และฝึกอาชีพเด็กและเยาวชน ให้การฝึกอาชีพเด็กชาย อายุ 7 - 18 ปี ท่ี

ครอบครัวมีฐานะยากจน หรือผู้ปกครองไม่สามารถให้การอุปการะได้อย่างเหมาะสม โดยให้บริการ

ปัจจัย 4 การศึกษา การฝึกทักษะอาชีพ นันทนาการ และการจัดหางาน เพื่อให้เด็กสามารถ น าความรู้

ไปประกอบอาชีพเล้ียงตนเองได้ 
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    7.2 การให้บริการของสถานสงเคราะห์ 

   1. สนับสนุนกิจกรรมพัฒนากระบวนการเรียนรู้แก่เด็กและเยาวชน โดยมุ่งเน้นการ

ส่งเสริมการเรียนรู้และเสริมสร้างศักยภาพในการด ารงชีวิตให้กับเด็กและเยาวชนในด้านการเห็นคุณค่า

ในตนเอง มีความภาคภูมิใจ มีระเบียบวินัย มีทักษะในการควบคุมอารมณ์และทักษะในการจัดการกับ

ปัญหาความขัดแย้ง การพัฒนาความคิดอย่างมีเหตุผลและความคิดทางบวก การสร้างแรงจูงใจ การ

สร้างสัมพันธภาพ การส่ือสารท่ีเหมาะสม และการเสริมสร้างคุณภาพการอยู่ร่วมกัน 

  2. บริการสงเคราะห์เด็กที่อยู่ในครอบครัวยากจน เพื่อเป็นการบรรเทาปัญหาความ

เดือดร้อนเฉพาะหน้า(Relief) โดยให้การช่วยเหลือเป็นเงินทุนการศึกษา ทุนประกอบอาชีพ เครื่อง

อุปโภค-บริโภค ชุดเครื่องแบบนักเรียน และการให้ค าปรึกษาแนะน าแก่บิดามารดา ผู้ปกครองในการ

เล้ียงดูบุตร 

    3. การส่งเสริมทักษะอาชีพระยะสั้นแก่เด็กและเยาวชน โดยจัดฝึกอบรมอาชีพระยะส้ัน 

หลักสูตร 5 วัน ให้แก่เด็กและเยาวชนในวัยเรียนระหว่างปิดภาคเรียน เพื่อสร้างโอกาสและทางเลือก

ในการประกอบอาชีพให้เด็ก สามารถมีรายได้เสริมช่วยเหลือครอบครัว และได้ใช้เวลาว่างให้เกิด

ประโยชน์ 

    4. การพัฒนาทักษะการด าเนินชีวิตแก่เด็กเร่ร่อน เพื่อฝึกทักษะในการด ารงชีวิตในสังคม 

กระบวนการคิด การวางแผนทางเลือกในการด าเนินชีวิตของเด็กเร่ร่อนให้สามารถด ารงชีวิตได้อย่างเด็ก

ท่ัวไป 

    5. พัฒนาคุณภาพชีวิตเด็กในชุมชนด้อยโอกาส โดยจัดบริการหน่วยเคล่ือนท่ี (Mobile 

Team) เข้าไปในชุมชนแออัด สถานประกอบการ แหล่งก่อสร้าง ศาสนสถาน เพื่อให้บริการให้แก่เด็ก

และครอบครัวในรูปแบบกิจกรรม Play and learn ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างพัฒนาการของเด็กให้

เหมาะสมท้ังด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม สติปัญญา ตลอดจนให้การสนับสนุนอาหารเสริม  ส่ือ

พัฒนาการเด็ก ตลอดจนสนับสนุนองค์ความรู้ในการดูแลเด็กให้แก่พ่อแม่ ผู้ปกครองของเด็กในชุมชน 

   6. การเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์ชีวิตเด็กและเยาวชนก่อนสู่สังคม โดยการฝึก

ทักษะการใช้ชีวิตและการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมให้แก่เด็กในสถานสงเคราะห์ซึ่งก าลังจะพ้นการ

อุปการะและสนับสนุนให้เด็กเหล่านี้ได้ออกไปใช้ชีวิตอยู่ในชุมชนภายนอกสถานสงเคราะห์ เพื่อให้

สามารถดูแลและพึ่งพิงตนเองได้ภายหลังพ้นการอปุการะจากสถานสงเคราะห์ 
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     7.3 มูลนิธิสร้างสรรค์เด็ก 

          เกิดจากการรวมตัวของกลุ่มบุคคลท่ีมีประสบการณ์และความคิดในการพัฒนาเด็กอย่าง

ยาวนาน ท่ีต้องการจะเห็นงานพัฒนาเด็กในสังคมไทยด าเนินการขึ้นอย่างจริงจัง และมีผลในทาง

รูปธรรมท่ีชัดเจนจึงร่วมกันก่อตั้งมูลนิธินี้ขึน้ โดยได้รับอนุญาตจากกระทรวงมหาดไทยให้จัดต้ังเป็น

มูลนิธิ เมื่อวันท่ี 2 พ.ย. 2531 ตามทะเบียนล าดับท่ี 4021 

         วัตถุประสงค์ 

         1. เพื่อส่งเสริม สนับสนุน และพิทักษ์สิทธิเด็ก ตามปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิเด็ก 

สหประชาชาติ  

         2. เพื่อช่วยเหลือ พัฒนาเด็กท่ีถูกทอดท้ิง และด้อยโอกาสให้เติบโตอย่างสมบูรณ์ ท้ังร่ายงกาย 

จิตใจสติปัญญา อารมณ์และสังคม   

         3. เพื่อการศึกษา และแสวงหารูปแบบการสร้างสรรค์เด็กให้เติบโตขึ้นอย่างมีคุณภาพ และ

สร้างคุณค่าท่ีดีต่อสังคม   

         4. เพื่อประสานงานและร่วมมือกับบุคคล องค์กร และหน่วยงาน ร่วมกันสร้างสรรค์ และเกื้อกูลเด็ก

ในสังคม  

        5. ไม่แสวงหาก าไรและไม่เกี่ยวข้องกับการเมือง  

        หลักการของมูลนิธิ 

        1. เป็นมูลนิธิฯ ท่ีเน้นการป้องกันเด็กท่ีต้นทางชนบท เพื่อให้เด็กๆ ปลอดภัย และได้รับโอกาส

การพัฒนาตนท่ีท้องถิ่น  

        2. เป็นมูลนิธิฯ ท่ีเน้นการท างานเชิงรุก เข้าถึงเด็กท่ีประสบปัญหา เพื่อช่วยเด็กให้พ้นจากสภาพ

เลวร้ายออกมาให้เร็วที่สุด   

        3. เป็นมูลนิธิฯ ท่ีเน้นการท างานควบคู่ไปกับส่วนต่างๆ ของสังคม ท้ังภาครัฐ ธุรกิจ องค์กรการ

กุศลและบุคคลท่ัวไป เพื่อร่วม กันสร้างสรรค์เด็กในสังคมไทย   

        4. เป็นมูลนิธิฯ ท่ีอยู่ได้ด้วยการสนับสนุนจากคนไทยมากกว่าอาศัยงบประมาณจาก

ต่างประเทศ   

        5. เป็นมูลนิธิฯ ท่ีพัฒนาเด็กด้อยโอกาสเพื่อให้เด็กเหล่านั้น ขึ้นมาเป็นบุคคลท่ีท างานช่วยเหลือเด็ก

ในอนาคต  
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       กิจกรรมมูลนิธิ  

        งานป้องกันเด็กท่ีต้นทาง 

          1. ทุนการศึกษา ประสานงานหาทุนเพื่อเด็กยากจนในชนบท 

          2. จักรยานเพื่อเด็ก ส าหรับเด็กชนบทท่ีอยู่ห่างไกลโรงเรียนได้มีจักรยานขี่ไปเรียน 

          3. อุปกรณ์เกม ดนตรีกีฬา เพื่อเด็กๆจะได้มีอุปกรณ์ใช้ 

          4. ชุดนักเรียนส าหรับเด็ก 

          5. หนังสือเรียนส าหรับเด็ก 

       งานรุกช่วยเหลือ 

          1. ครูข้างถนน รุกพบเด็กเร่ร่อนตามสถานท่ีต่างๆ 

          2. ครูสัญจร รุกพบเด็กๆในชุมชนสลัมและแหล่งก่อสร้างท่ัวไป 

          3. งานหลักฐานและส่งต่อ ประสานงานส่งต่อเด็กๆไปสู่หนทางดีๆส าหรับพวกเขา 

       งานเชิงวิชาการ 

          1. ศูนย์ข้อมูล มูลนิธิฯได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเด็กไว้อย่างเป็นระบบ 

          2. รณรงค์เผยแพร่ข่าวสาร ด้วยการส่ือสารผ่านส่ือมวลชน 

       งานรองรับเด็ก 

           1. บ้านอุปถัมภ์เด็ก เป็นบ้านพักประจ าส าหรับเด็กก าพร้า เด็กเร่ร่อนหญิง เด็กถูกท าร้าย 

ครอบครัวแตกแยก 

          2. บ้านสร้างสรรค์เด็ก เป็นบ้านเกิดส าหรับเด็กเร่ร่อนได้ตัดสินใจเข้ามาทดลองใช้ชีวิตภายใน

บ้าน เพื่อเปรียบเทียบกับการใช้ชีวิตอยู่ตามสถานท่ีท่ัวไป 

    7.3.1 บ้านอุปถัมภ ์

  บ้านอุปถัมภ์เด็ก เป็นส่วนหนึ่งของมูลนิธิสร้างสรรค์เด็ก เป็นที่พักพิงส าหรับเด็กท่ีประสบ

ปัญหาในด้านต่างๆ เช่น  เด็กเร่ร่อน เด็กก าพร้า เด็กลูกกรรมกรก่อสร้าง เด็กครอบครัวแตกแยก เด็ก

พ่อแม่ต้องโทษ เด็กกลุ่มเส่ียง   เด็กทุกคนจะเรียนรู้การอยู่ร่วมกันภายใต้บรรยากาศครอบครัวขนาด

ใหญ่ ท่ีเอื้อเฟื้อต่อกันท้ังนี้เพื่อเตรียมความพร้อมของเด็กกลับคืนสู่ครอบครัว  ในกรณีเด็กก าพร้าไร้

ญาติผู้ใหญ่ดูแล   บ้านอุปถัมภ์เด็ก คือบ้านถาวรของเด็ก ซึ่งมีครูเปรียบเสมือนพ่อแม่ให้การดูแล

จนกระท่ังเด็กเข้มแข็ง สามารถดูแลตนเองได้  
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        วัตถุประสงค์ 

    1. เป็นบ้านส าหรับเด็กหญิงด้อยโอกาสท่ีประสบปัญหา ให้ได้เข้ามารับการพัฒนาในด้านต่างๆ 

    2. เปิดโอกาสให้เด็กได้รับการศึกษาในโรงเรียนรัฐ  อย่างเหมาะสมตามวัย 

    3. เพื่อเตรียมความพร้อมของเด็กในทุกๆด้าน  ก่อนกลับคืนสู่ครอบครัว และสังคม 

        จ านวนเด็ก        

            ปีการศึกษา 2558  มีเด็กหญิง พักประจ า 54  คน อายุ 7 – 18 ปี  เรียนหนงัสือ  ต้ังแต่

ระดับอนุบาลถึงระดับ มัธยมศึกษาตอนปลาย  กศน และ ปริญญาตรี 

        การศึกษาเด็ก  

             -    อนุบาล ถึงประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 35 คน  เรียนท่ีโรงเรียนวัดหลักส่ี   เด็กๆ จะ

เดินไป-กลับโรงเรียนโดยมีครู 2 คนเดินไปรับ-ส่ง เด็กทุกวัน ออกเดินทาง  7.00 น  และกลับบ้าน

อุปถัมภ์เด็ก  เวลา 16.30 น. 

   -    เด็กระดับมัธยมศึกษา จ านวน 17  คน  เรียนในเขตพื้นท่ีการศึกษา 

        -    ปริญญาตรี 1 คน  ท างานเป็นผู้ช่วยครู ไปเรียนมหาวิทยาลัยราชภัฎ ในวันเสาร์-

อาทิตย์ 

   -    นักศึกษา กศน. ระดับมัธยมปลาย 1 คน ท างานเป็นผู้ช่วยครูท่ีศูนย์เด็กก่อสร้าง เรียน

ในวันเสาร์-อาทิตย์ 

        ต้ังอยู่ที่ 100/475 ซ.แจ้งวัฒนะ 10 แขวงทุ่งสองห้อง  เขตหลักส่ี กรุงเทพฯ 10210 

        เนื้อที ่  1 ไร่ 21 ตรว.   มีอาคาร 3 ช้ัน 2 หลัง    (อาคารนอน และส านักงาน) 

มีโรงอาหาร และท่ีท ากิจกรรมเด็ก  มีอาคารห้องสมุดและห้องประชุม 2 ช้ัน  1 หลัง  

จากข้างต้น สถานสงเคราะห์ของกรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ  มีแนวทางการดูแลตาม

มาตรฐานส่งเสริมการจัดสวัสดิการส าหรับเยาวชน  8 ด้าน ได้แก่  1)ด้านการเล้ียงดู รวมถึงสิทธิ

พื้นฐาน  สถานะทางสังคม  ปัจจัย 4 ให้ความอบอุ่น ให้ค าปรึกษา เสมือนพ่อแม่ 2) ด้านการรักษาพา

บาล  3) ด้านการศึกษา 4) ด้านการฝึกอาชีพ 5) บริการด้านสังคมสงเคราะห์  เฉพาะราย และกลุ่ม 

เช่น  ให้ความรัก  ความอบอุ่น  ฟื้นฟูจิตใจ  ปรับพฤติกรรมเยาวชนให้อยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้  6)

บริการด้านนันทนาการ เช่น จัดกิจกรรม  โครงการ  ชมรม   7) ด้านการจัดหางานตามความถนัดและ

ความสามารถของเยาวชน ให้ส าหรับเด็กท่ีเรียนจบ  และเด็กท่ีอายุพ้นเกณฑ์การให้การสงเคราะห์  8)

ด้านการติดตามผล ติดตามผลหลังจากเด็กออกจากสถานสงเคราะห์ไปแล้ว  ซึ่งบ้านอุปถัมภ์ ในมูลนิธิ
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สร้างสรรค์เด็ก เป็นองค์กรดูแลเด็กและเยาชนของเอกชน มีวัตถุประสงค์เด่นในเรื่องการศึกษา การ

แสวงหารูปแบบการสร้างสรรค์เด็กให้เติบโตขึ้นอย่างมีคุณภาพ สร้างคุณค่าท่ีดีต่อสังคม ก่อนกลับคืนสู่

ครอบครัว  ใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุขต่อไป และมีหลักการเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชน  ท่ี

เร่ร่อน ด้อยโอกาส และประสบปัญหา เป็นบุคลากรท่ีท างานช่วยเหลือเด็กในอนาคต   

 

 จากท่ีท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง  สามารถท าการสรุปแนวทางการการพัฒนา

โปรแกรมตามแผนภูมิ 4 ดังนี ้

 

แผนภูมิที่ 4  แนวทางการพัฒนาโปรแกรม 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากแผนภูมิท่ี 4 สามารถสรุปการค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องเป็นแนวทางการพัฒนาการจัด

กิจกรรมศิลปะ ควรมีลักษณะตามแนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเองดังนี้ จะต้องเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิด

ความเช่ือใจ   การแสดงออกถึงความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น  ให้ผลสะท้อนกลับทางบวก   ให้เด็กได้เผชิญ

ปัญหา การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ  แนวคิดศิลปะบ าบัด ส าหรับการใช้ส่ือวัสดุอุปกรณ์  มีการใช้

ส่ือท่ีมีโครงสร้าง เช่น ดินสอสี สีเทียน ใช้ส าหรับการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้บ าบัดกับผู้รับการ

บ าบัดใช้แทนการส่ือสารด้วยถ้อยค า และการใช้ส่ือท่ียืดหยุ่นได้ เช่น  ดินน้ ามัน  สีน้ า ใช้ลดความตึง

เครียดผ่อนคลายอารมณ์และระบายความรู้สึกนึกคิดออกมาอย่างอิสระ    แนวคิดศิลปะส าหรับวัยรุ่น 

พัฒนา 

การวัยรุ่น 

การเห็น

คุณค่าใน

ตนเอง 

กิจกรรม

ศิลปะ

ส าหรับ

วัยรุ่น 

กิจกรรม

ศิลปะ

บ าบัด 

แนวคิด

กระบวน

การกลุ่ม 

แนวคิด

ทีมเป็น

ฐาน 

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

แนวคิด

การ

พัฒนา

โปรแกรม 

ให้ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ทรงคณุวุฒิตรวจสอบ 
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ควรเป็นรูปแบบท่ีเกี่ยวกับละคร บทบาทสมมติ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของวัยรุ่น และเป็นการหา

รูปแบบในการแสดงออกของวัยรุ่นได้อีกด้วย  และควรเน้นงานท่ีเป็นการออกแบบ เพื่อส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหา  ดังตัวอย่างกิจกรรม เช่น กิจกรรมออกแบบสถานท่ี  กิจกรรมวาดภาพตามหัวข้อท่ี

ก าหนด   และกิจกรรมเกี่ยวกับการกระท าและความขัดแย้ง    

จากท่ีท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง  สามารถท าการสรุปความเช่ือมโยงของการเห็น

คุณค่าในตนเองกับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานและกิจกรรมศิลปะ  ดังตารางท่ี 5  ดังนี้ 

 

ตารางที่ 5  ความเช่ือมโยงของการเห็นคุณค่าในตนเอง   
กับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน และกิจกรรมศิลปะ 

 

 
การเห็นคุณค่าใน

ตนเองด้าน 

 
การเรียนรู ้

โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

 
กิจกรรมศิลปะ 

กิจกรรมศิลปะท่ีส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเอง

ท้ัง  4 ด้าน 
1.ด้านความส าคัญ 
- การได้รับยอมรับ 
- การได้รับความเอาใจ
ใส ่
- มีความรักและสามัคค ี
- ได้รับความสนใจ, เป็น
ที่นิยมชมชอบ 

การแสดงความคิดเห็น
ภายในทีม  ได้รับการติดตาม
ความก้าวหน้าของงาน  และ
ร่วมมือกันท างานตาม
วัตถุประสงค์ 
ตัวอย่าง  สมาชิกทุกคนต้อง
แสดงความคิดเห็นในระดับ
กลุ่ม และเหตุผลในการ
เลือกตอบแต่ละข้อ 

กิจกรรมที่ท าให้สมาชิกทุกคน
รู้สึกเป็นส่วนหน่ึง  
ขาดสมาชิกคนใดคนหน่ึงไป
ไม่ได้ และอาศัยความสามัคคี  
ตัวอย่าง เช่นกิจกรรมรู้จักฉันสิ 
ออกแบบตัวละครที่มี
ส่วนประกอบของจุดเด่น หรือ
เอกลักษณ์สมาชิกรวมอยู่ในตัว
ละครหน่ึงตัว และให้ทีมอ่ืนๆ
ร่วมแสดงความคิดเห็น  และ
กิจกรรมโอริกามิสร้างสรรค ์    
- โอริกามิหลายชิ้นมาต่อกัน 

ตัวอย่าง 

 กิจกรรมชดุใน
จินตนาการ     - 
ช่วยกันออกแบบชุด
ให้กับ 
ซินเดอเรลล่า เพื่อใส่ไป
งานเลี้ยงของเจ้าชาย 
แล้วใช้จินตนาการ
ออกมาเล่าเร่ืองราว
เหตุการณ์ต่อจากน้ันให้
แตกต่างจากต้นฉบับ 

 กิจกรรมหน้าร้านใน
ฝัน 
- ผลัดกันออกไปเลือก
หยิบภาพเฟอร์นิเจอร์
การตกแต่ง ให้ตรงตาม
โจทย์ที่ได้รับ เช่น 
ออกแบบร้านอาหาร 
ร้านกาแฟ แล้ววาด
ออกมาเป็นบรรยากาศ
ร้าน 

กิจกรรมนิทรรศการรวม
ใจ – ให้สมาชิกทุกคน

2.ด้านความเป็นผู้น า 
- ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 
- ริเร่ิมความคิดให้กลุ่ม 
- ประสานความคิดของ
กลุ่ม 
- น ากลุ่มให้ท างาน
บรรลุเป้าหมาย 
- รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น 
- ติดตามการปฏิบัติงาน
ของสมาชิก 

การอภิปรายภายในทีม  การ
หาข้อสรุปภายในทีม 
การอุทธรณ์  การก าหนด
เป้าหมายงาน และการแบ่ง
สรรงานภายในทีม 
ตัวอย่าง   
ผู้น าทีมเป็นผู้ตัดสินใจ
เลือกตอบค าตอบในแต่ละ
ข้อ และย่ืนอุทธรณ์ เมื่อมีข้อ
ที่ผู้สอนเฉลยไม่ถูกต้อง 
นอกจากน้ีจะต้องออกมา
น าเสนอผลงานของทีม 

กิจกรมที่แสดงความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์  อาศัยการสื่อสาร 
การจัดการ  และการตัดสินใจ
ของผู้น า 
ตัวอย่าง เช่น กิจกรรมปั้นเค้ก
สร้างสรรค์(ปั้นดินน้ ามัน)- 
ผลัดกันเป็นผู้น า เลือกบัตร
ค าสั่ง เพื่อท าชุดอาหาร โดย
ค านึงถึงวัตถุดิบทีใ่นทีมมี และ
เวลาในการท า  
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การเห็นคุณค่าใน

ตนเองด้าน 

 
การเรียนรู ้

โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

 
กิจกรรมศิลปะ 

กิจกรรมศิลปะท่ีส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเอง

ท้ัง  4 ด้าน 
 3.ด้านคุณธรรม 
- มีความรับผิดชอบ 
- เคารพกฎ-กติกาใน
การอยู่ร่วมกัน 
- ยึดมั่นในหลักศีลธรรม 
จริยธรรม และความ
เชื่อทางศาสนา 

การท างานที่ได้รับมอบหมาย
ในทีม 
และการสื่อสารภายในทีม 
ตัวอย่าง  รับผิดชอบงานใน
ทีม  และช่วยเหลืองานของ
ทีมอย่างเต็มความสามารถ 
 

กิจกรรมที่ต้องท างานและใช้
อุปกรณ์ศิลปะร่วมกัน กิจกรรม
สื่อสารความคิด โดยแสดง
สัญลักษณ์ที่สื่อถึงความคิดดี 
การมีคุณธรรม หรือ หลักความ
เชื่อทางศาสนา 
ตัวอย่าง เช่น กิจกรรมปะตดิ 
คุณธรรม - สร้างภาพที่
เก่ียวกับการท าความดีของ
ตนเอง พร้อมเขียนบรรยาย 

ช่วยกันออกแบบและจัด
วางผลงานศิลปะของทีม 

4.ด้านความสามารถ 
- มีความรู้ทางวิชาการ 
- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนการท าโครงงาน 
การศึกษาข้อมูลและร่วม
อภิปรายภายในทีม  และ
ร่วมมือกันท างานตาม
วัตถุประสงค์ ตัวอย่าง  
สมาชิกในทีมใชค้วามรู้ ใน
การเลือกตอบข้อที่ถูกต้อง 
และประยุกต์ใช้ความรู้ใน
การปฏิบัติงาน ช่วยเหลือกัน
ในทีมเพื่อแก้ปัญหา 

กิจกรรมที่แสดงทักษะความรู้
ศิลปะ ทักษะการปฏิบัติผ่าน
ผลงานทัศนศิลป์  งาน
ประดิษฐ์ หรืองานออกแบบ 
 ตัวอย่าง เช่น  กิจกรรม
สร้างสรรค์กล่องขนม -จาก
โจทย์ที่ได้รับ ให้มีรูปลักษณ์
น่าสนใจ แปลกใหม่ และหยิบ
ทานได้สะดวก 

 

จากตารางท่ี 5  สามารถสรุปความเช่ือมโยงของการเห็นคุณค่าในตนเองกับกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน และกิจกรรมศิลปะ ดังนี้  1) การเห็นคุณค่าในตนเองด้านความส าคัญ คือ 

การได้รับยอมรับ  การได้รับความเอาใจใส่   มีความรักและสามัคคี   ได้รับความสนใจ เป็นท่ีนิยม

ชมชอบ  และสอดคล้องกับข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน คือ  สมาชิกทุกคนต้อง

แสดงความคิดเห็นในระดับกลุ่ม และเหตุผลในการเลือกตอบแต่ละข้อ   และสอดคล้องกับลักษณะ

กิจกรรมศิลปะที่ท าให้สมาชิกทุกคนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง ขาดสมาชิกคนใดคนหนึ่งไปไม่ได้ ท้ังยังอาศัย

ความสามัคคี  ดังตัวอย่าง  กิจกรรมรู้จักฉันสิ   กจิกรรมโอริกามิสร้างสรรค์ 2) การเห็นคุณค่าใน

ตนเองด้านความเป็นผู้น า  คือมีการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล   ช่วยริเริ่มความคิดให้กลุ่ม  ประสาน

ความคิดของกลุ่ม  น ากลุ่มให้ท างานบรรลุเป้าหมาย  มีการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  และติดตาม

การปฏิบัติงานของสมาชิก  สอดคล้องกับข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน คือ  ผู้น าทีม

เป็นผู้ตัดสินใจเลือกตอบค าตอบในแต่ละข้อ และยื่นอุทธรณ์ เมื่อมีข้อท่ีผู้สอนเฉลยไม่ถูกต้อง 
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นอกจากนี้จะต้องออกมาน าเสนอผลงานของทีม และสอดคล้องกับลักษณะกิจกรรมศิลปะที่แสดง

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  อาศัยการส่ือสาร การจัดการ  และการตัดสินใจของผู้น า  ดังตัวอย่าง 

กิจกรรมจัดชุดอาหาร   3) การเห็นคุณค่าในตนเองด้านคุณธรรม  คือ  มีความรับผิดชอบ  เคารพกฎ-

กติกาในการอยู่ร่วมกัน  ยึดมั่นในหลักศีลธรรม จริยธรรม และความเช่ือทางศาสนา  สอดคล้องกับ

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน คือ  รับผิดชอบงานในทีม  และช่วยเหลืองานของทีม

อย่างเต็มความสามารถ  และสอดคล้องกับลักษณะกิจกรรมศิลปะที่ต้องท างานและใช้อุปกรณ์ศิลปะ

ร่วมกัน  กิจกรรมส่ือสารความคิด โดยแสดงสัญลักษณ์ท่ีส่ือถึงความคิดดี การมีคุณธรรม หรือ หลัก

ความเช่ือทางศาสนา  ดังตัวอย่าง กิจกรรมปะติด ความดี  4) การเห็นคุณค่าในตนเองด้าน

ความสามารถ  คือ มีความรู้ทางวิชาการ  ทักษะการส่ือสาร  ทักษะการแก้ปัญหา   สอดคล้องกับ

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน คือ สมาชิกในทีมใช้ความรู้ ในการเลือกตอบข้อท่ี

ถูกต้อง และประยุกต์ใช้ความรู้ในการปฏิบัติงาน ช่วยเหลือกันในทีมเพื่อแก้ปัญหา   และสอดคล้องกับ

ลักษณะกิจกรรมศิลปะที่แสดงทักษะความรู้ศิลปะ ทักษะการปฏิบัติผ่านผลงานทัศนศิลป์  งาน

ประดิษฐ์ หรืองานออกแบบ ดังตัวอย่าง กิจกรรมสร้างสรรค์ล่องขนม   และกิจกรรมศิลปะที่ส่งเสริม

การเห็นคุณค่าในตนเองท้ัง 4 ด้าน  ได้แก่ กิจกรรมชุดในจินตนาการ  กิจกรรมหน้าร้านในฝัน  และ

กิจกรรมนิทรรศการรวมใจ 

  จากการทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง  สามารถสรุปได้ว่า การเห็นคุณค่าในตนเอง               

มีองค์ประกอบดังนี้   1) ความมีอ านาจ (Power) คือ ความสามารถในการมีอิทธิพลและควบคุมผู้อื่น 

วัดได้จากการมีภาวะผู้น า เช่น  ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล    ริเริ่มความคิดให้กลุ่ม   ประสานความคิด

ของกลุ่ม  น ากลุ่มให้ท างานบรรลุเป้าหมาย    รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น   ติดตามการปฏิบัติงาน

ของสมาชิก  2) ความส าคัญ (Significant) คือการได้รับการยอมรับ การเอาใจใส่ และความรัก ได้รับ

ความสนใจเป็นท่ีนิยมชมชอบจากผู้อื่น   3) ความมีคุณธรรม (Virtue) คือ การยึดมั่นในศีลธรรมตาม

หลักจริยธรรม   4) ความสามารถ ความรอบรู้ (Competence) คือ ผลการด าเนินงานท่ีประสบ

ความส าเร็จ ก าหนดขอบเขตโดยวัดได้จากความสามารถทางวิชาการ คือความรู้ทางศิลปะ  ทักษะการ

ส่ือสาร  ทักษะการแก้ปัญหา   จึงได้น ามาก าหนดเป็นขอบเขตในการวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง ของ

เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท้ัง 4 ด้าน  ผ่านโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ  ซึ่งโปรแกรมประกอบไป

ด้วย  วัตถุประสงค์   เนื้อหาการเรียนรู้   กิจกรรมการเรียนรู้  ส่ือการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล   

และมีข้ันตอนพัฒนา คือ ข้ันตอน  จะต้องประเมินผู้เรียน แล้วตั้งเป้าหมาย และจุดประสงค์การสอน 
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รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์   จากนั้นวิเคราะห์ผลงาน  เลือกใช้กลยุทธ์ในการสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ และ

ประเมินผลโปรแกรม 

 โดยแนวทางการพัฒนาการกิจกรรมศิลปะ  จะต้องเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความเช่ือใจ การ

แสดงออกถึงความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น  ให้ผลสะท้อนกลับทางบวก   ให้เด็กได้เผชิญปัญหา การแก้ปัญหา

และการตัดสินใจ   ซึ่งลักษณะกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสมกับวัยรุ่น เป็นรูปแบบท่ีเกี่ยวกับละคร 

บทบาทสมมติ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจ ท้ังยังเป็นการหารูปแบบในการแสดงออกของวัยรุ่นได้อีก

ด้วย  และเน้นงานท่ีเป็นการออกแบบ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา   ส าหรับการใช้ส่ือวัสดุ

อุปกรณ์  มีการใช้ส่ือท่ีมีโครงสร้าง เช่น ดินสอสี สีเทียน ใช้ส าหรับการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้

บ าบัดกับผู้รับการบ าบัดใช้แทนการส่ือสารด้วยถ้อยค า และการใช้ส่ือท่ียืดหยุ่นได้ เช่น  ดินน้ ามัน  สี

น้ า ใช้ลดความตึงเครียดผ่อนคลายอารมณ์และระบายความรู้สึกนึกคิดออกมาอย่างอิสระ    เพราะ

ศิลปะช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านต่างๆท้ังด้านร่างกาย   สติปัญญา  สังคม   อารมณ์  สุนทรียภาพ   

ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   และช่วยในการบ าบัด  ให้บุคคลได้แสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก

นึกคิดอย่างอิสระ  ได้รับการยอมรับจากผู้อื่น ท าให้เด็กรับรู้เกี่ยวกับตนเองในทางท่ีดีขึ้น จึงเกิดความ

มั่นใจในตนเอง  ซึ่งเป็นพื้นฐานของการเห็นคุณค่าในตนเอง  เพราะเมื่อมีความมั่นใจ  ก็จะสามารถท า

ส่ิงต่างๆได้ รู้สึกว่าตนมีคุณค่า เป็นที่ยอมรับ มีประโยชน์กับผู้อื่น    

 การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน จะมีการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลก่อน  โดยการท า

แบบทดสอบรายบุคคล เพื่อประเมินตนเอง  จากนั้นค่อยมาท าแบบทดสอบอีกครั้งกับทีม  ซึ่งเป็นการ

เปิดโอกาสให้สมาชิกในทีมได้อภิปราย  แสดงความคิดเห็นร่วมกัน  แล้วจึงน าความรู้มาประยุกต์ใช้ใน

การท าโครงการของทีม  กระบวนการดังกล่าว ท าให้ได้ฝึกการท างานร่วมกัน  ยอมรับความคิดเห็นซึ่ง

กันและกัน  ซึ่งเป็นส่วนหนึง่ของการเห็นคุณค่าในตนเอง  เพราะได้รับการยอมรับจากสมาชิกในทีม  

อีกท้ังการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานมีหลักการท่ีชัดเจน  ต้ังแต่การแบ่งกลุ่ม  ท่ีมีสมาชิกท่ีหลากหลาย

เท่าเทียมกัน  การรับผิดชอบงานของตนเอง และของทีม  การมอบหมายงาน  ท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์

จากสมาชิกภายในกลุ่ม  มีการตัดสินใจร่วมกัน     และการประเมินผล จากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอ และ

รวดเร็ว  โดยเฉพาะในเรื่องของความรู้  จึงสามารถท่ีจะน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาต่างๆได้   แต่ยังต้อง

อาศัยแบบประเมินทักษะการท างานกลุ่ม ท่ีอยู่ในส่วนของกระบวนกลุ่ม  จึงกล่าวได้ว่าการเรียนรู้โดย

ใช้ทีมเป็นฐาน เปรียบเสมือนกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม  ท่ีเพิ่มประสิทธิภาพท้ังรายบุคคล 

และรายกลุ่ม  ให้มีการเรียนรู้ และประเมินผู้เรียนอย่างเป็นขั้นเป็นตอน 
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          จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง  มีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังใน และต่างประเทศ  ดังนี้ 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 งานวิจัยในประเทศ 

ศิรสิน  ฟุ้งสกุล (2556)  ได้ท าการทดลองโปรแกรมส่งเสริมพัฒนาการทางอารมณ์ท่ีมีการ

เรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 30 คน   ผลการวิจัย

พบว่า   โปรแกรมส่งเสริมพัฒนาการทางอารมณ์ท่ีมีการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน   เป็นการเน้น

ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนภายในทีม และระหว่างทีม  และหลังการทดลองรวมถึงระยะติดตามผลการ

ทดลอง กลุ่มทดลองมีพัฒนาการทางอารมณ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 ธันวา  พรหมสุข (2552) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ผลการจัดกิจกรรมวาดภาพระบายสีโดยใช้

กระบวนการกลุ่มท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาช่างศิลป์ กลุ่มตัวอย่าง คือ  เยาวชนในศูนย์ฝึก

และอบรมเด็กและเยาวชนเขต 2 จังหวัดราชบุรี จ านวนท้ังหมด 23 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ด้านความรู้เรื่องกิจกรรมวาดภาพระบายสีในวิชาช่างศิลป์ของเยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและ

เยาวชน หลังได้รับการจัดกิจกรรมวาดภาพระบายสีโดยใช้กระบวนการกลุ่ม สูงกว่าคะแนนก่อนเข้ารับ

การจัดการเรียนการสอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05   การจัดกิจกรรมวาดภาพระบายสี

โดยใช้กระบวนการกลุ่ม มีส่วนช่วยพัฒนาศักยภาพทางการเรียนการสอนศิลปศึกษาในด้านต่างๆ 

ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการต่อสถานการณ์ต่างๆ จาการ

ได้ท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน ท าให้รู้จักซึ่งกันและกันดีขึ้น มีความเข้าใจผู้อื่น ส่งผลให้ผู้เรียนมีการ

ปรับเปล่ียนพฤติกรรมไปในทางบวกมากข้ึน 

 อิสมาแอ สมายล์ (2552) ได้ศึกษาผลการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมท่ีมีต่อการเห็นคุณค่า

ในตนเอง ของเยาวชนในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน  กลุ่มตัวอย่างคือ เยาวชนซึ่งต้องหา

ว่ากระท าความผิดอยู่ระหว่างการสอบสวนหรือพิจารณาคดีของศาล อยู่ในการควบคุมตัวของสถาน

พินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน จังหวัดปทุมธานี จ านวน 17 คน อายุระหว่าง 15-18 ปี  ใช้เวลา

ทดลอง 8 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า  คะแนนเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนในสถานพินิจ

และคุ้มครองเด็กและเยาวชน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05   โดยเยาวชนส่วนใหญ่มีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง   ผลของ

การสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรม จ านวน 8 ขั้นตอน สามารถสนับสนุนส่งเสริมให้เยาวชนมีการเห็น

คุณค่าในตนเองเพิ่มสูงขึ้น   
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อมรรัตน์ ศุภมาศ (2546) ได้ท าการวิจัยปัจจัยท่ีสัมพันธ์กับความคิดฆ่าตัวตายของนักเรียน

วัยรุ่นท่ีไม่มีประวัติการฆ่าตัวตาย   กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้เป็น นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 432 คน โดยเป็นเพศชาย 199 คน และเพศหญิง 233 คน  ผลการวิจัย

พบว่า  นักเรียนวัยรุ่นท่ีมีความคิดฆ่าตัวตายในระดับต่างๆ มีดังนี้ นักเรียนวัยรุ่นท่ีไม่มีความคิดหรือ

พฤติกรรมเกี่ยวกับการฆ่าตัวตายมีจ านวนร้อยละ 34.67 ส่วนนักเรียนวัยรุน่ท่ีมีความคิดฆ่า ตัวตายใน

ระดับต่ ามีจ านวนร้อยละ 20.90 นักเรียนวัยรุน่ท่ีมีความคิดฆ่าตัวตายในระดับสูงมี ร้อยละ 19.69 ส่วน

นักเรียนวัยรุน่ท่ีมีพฤติกรรมเกี่ยวกับการฆ่าตัวตายมีจ านวนร้อยละ 13.41 และนักเรียนวัยรุน่ท่ีเคย

พยายามฆ่าตัวตายมีจ านวนถึงร้อยละ 11.32 นักเรียนวัยรุ่นเพศหญงิจะมีความคิดฆ่าตัวตายมากกว่า

นักเรียนวนัรุ่นเพศชาย  ในด้านปัจจัยท่ีสัมพันธ์กับความคิดฆ่าตัวตาย ได้แก่ ความซึมเศร้า การเห็น

คุณค่าในตัวเอง ความสูญส้ินหวัง และเพศ ท้ัง 4 ตัวแปรนี้ร่วมกันจ าแนกกลุ่มนักเรียนวัยรุ่นท่ีมี

ความคิดฆ่าตัวตายและกลุ่มนักเรียนวัยรุ่นท่ีไม่มีความคิดฆ่าตัวตายได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.01  

ทวีศักดิ์  สิริรัตน์เรขา และสมจิตร  ไกรศร ี(2550) ได้พัฒนาโปรแกรมศิลปกรรมบ าบัด 

สถาบันราชานุกูลส าหรับผู้บกพร่องทางพัฒนาการและสติปัญญาช่วงอายุ 15 ถึง 25 ปี โดยจัดเป็น

โปรแกรมกลุ่ม รูปแบบโรงพยาบาลกลางวันสัปดาห์ละ 4 ครั้ง ครั้งละ 4 ช่ัวโมงประกอบไปด้วยฐาน

กิจกรรมศิลปะ 6 ฐานดังนี้ วาดรูป  ระบายสี  ปั้น ประดิษฐ์ ถักทอ  บาติก เสริมด้วยกิจกรรมกลุ่มและ

กิจกรรมเสริมประสบการณ์พิเศษในรูปแบบบูรณาการพบว่าสามารถลดระดับความรุนแรงของอารมณ์

ลงลดพฤติกรรมก้าวร้าวเสริมสร้างสมาธิและพัฒนาทักษะสังคม 

อภันตรี  ศรีปานเงิน (2551) ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการสอนอ่านภาษาอังกฤษโดยใช้

แนวคิดการเรียนแบบทีมท่ีมีผลต่อความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของผู้เรียน และศึกษาผลของ

โปรแกรมฯท่ีมีผลต่อความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของผู้เรียนท่ีมีความสามารถด้าน

ภาษาอังกฤษแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ฝ่าย จ านวน 40 คน ใช้เวลาทดลอง10 สัปดาห์   ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนการ

อ่านด้วยแนวคิดการเรียนแบบทีมได้คะแนนการอ่านภาษาอังกฤษหลังการทดลองสูงกว่าคะแนนก่อน

การทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ0.05   

วรพล  มหาแก้ว (2552) ได้ศึกษาผลของการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเพื่อการ

ส่ือสารโดยใช้แนวคิดการเรียนแบบทีมท่ีมีผลต่อความสามารถในการส่ือสารภาษาอังกฤษของผู้เรียน 
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และศึกษาผลของการเรียนการสอนท่ีมีผลต่อความสามารถในการส่ือสารภาษาอังกฤษของ ผู้เรียนท่ีมี

ความสามารถด้านภาษาอังกฤษแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรง

เรียนนวมินทราชินูทิศ หอวัง นนทบุรี  จ านวน 48 คน การ ใช้เวลาทดลอง  11 สัปดาห์ ผลการวิจัย

พบว่า นักเรียนท่ีเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารด้วยแนวคิด การเรียนแบบทีมมีคะแนน

การส่ือสารภาษาอังกฤษหลังการทดลองสูงกว่าคะแนนก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ0.05   และพบว่านักเรียนสามารถ พัฒนาการการส่ือสารภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดีควบคู่ไปกับ

การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ร่วมกนัภายในทีม 

นันทภา  ชมพูบุตร (2549) ได้พัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนเพื่อเสริมสร้าง

การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กชายในสถานสงเคราะห์เด็กชายบ้านปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี   โดย

ขั้นตอนของโปรแกรมประกอบด้วย  การก าหนดวตัถุประสงค์ทางการศึกษา   การเลือกประสบการณ์

การเรียนรู้   การจัดประสบการณ์การเรียนรู้  และการประเมินผลการเรียนรู้   ผลการทดลองใช้

โปรแกรม พบว่า ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองก่อนและหลังท่ีเข้าร่วมโปรแกรม ไม่มี

ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05   

ภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2550) ศึกษาผลของโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มต่อการเห็น

คุณค่าในตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี โดยกลุ่มตัวอย่างคือ เด็กท่ีมีอายุ 9-11 ปี จากโรงเรียนนราทร 

กรุงเทพมหานคร จ านวนท้ังหมด 450 คน แบ่งเด็กเป็น 3 กลุ่มด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย คือกลุ่ม

ทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม กลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่ม และกลุ่มควบคุมปกติ ผลการวิจัย

พบว่า  ในช่วงหลังการทดลอง ท้ังกลุ่มทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มและกลุ่มควบคุมกระบวนการ

กลุ่ม มีคะแนนเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลองมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 

และ 0.01  ในช่วงหลังการทดลอง พบว่ากลุ่มทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มมีคะแนนเฉล่ียการเห็น

คุณค่าในตนเองสูงกว่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่มและกลุ่มควบคุมปกติอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 และ 0.001 นอกจากนั้นยังพบว่าหลังการทดลองไม่พบความแตกต่าง

ของคะแนนเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองระหว่างกลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่มและกลุ่มควบคุมปกติ 

คานธีชา บุญยาว (2554) ศึกษาการออกแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของผู้สูงอายุในแต่ละช่วงวัย  กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้สูงอายุท่ีพักอาศัยในศูนย์พัฒนาการจัด

สวัสดิการผู้สูงอายุบ้านบางแค จ านวน 37 คน แบ่งผู้สูงอายุออกเป็น 4 ช่วงวัย ได้แก่  ผู้สูงอายุ อายุ 

60-69 ปี   ผู้สูงอายุ อายุ 70-79 ปี  ผู้สูงอายุ อายุ 80-89 ปี และ  ผู้สูงอายุ อายุ 90-99 ปี ใช้เวลา
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ทดลอง 5 สัปดาห์  ผลการวิจัยพบว่า ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุ ทุกช่วงวัยหลังการ

ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05    โดยส่ิงส าคัญในการจัด

กิจกรรมคือบรรยากาศขณะปฏิบัติกิจกรรมศิลปะควรมีความสนุกสนานและเป็นกันเอง  เพราะท าให้

ผู้สูงอายุรู้สึกผ่อนคลายและกล้าแสดงความคิดเห็นร่วมกัน  รวมถึงการจัดนิทรรศการศิลปะเพื่อจัด

แสดงผลงานของผู้สูงอายุมีความส าคัญมากเช่นกัน เพราะช่วยการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุเกิดความ

ภาคภูมิใจในตนเอง รู้สึกว่าตนเองยังมีคุณค่าและเป็นส่วนหนึ่งของสังคม 

อรทัย  ชวนนิยมตระกูล (2557) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กป่วยเรื้อรัง  โดยกลุ่มตัวอย่างคือ ผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง อายุ 8-12 ปี จ านวน 10 คน ท่ี

รักษาตัวอยู่ในหอพักผู้ป่วยสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี  ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมศิลปะ

จากเกมกระดานสามารถช่วยตอบสนองต่อล าดับขั้นความต้องการขั้นพื้นฐาน ของผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง

ได้โดยใช้ความสามารถของตนเอง และมีโอกาสช่วยเหลือผู้อื่น ท าให้เกิดความตระหนักในคุณค่าของ

ตนเอง โดยกิจกรรมศิลปะที่มีความเหมาะสมและผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรังมีความพึงพอใจ คือ การระบายสี 

ปั้นดินน้ ามัน และวาดภาพ เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีมีคุ้นเคย ไม่ยุ่งยากซับซ้อนและไม่เป็นอันตรายต่อ

ร่างกายและจิตใจของเด็ก 

 

งานวิจัยต่างประเทศ 

Chia (2015)ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูอ้อนไลน์แบบร่วมควบคุมในการด าเนินการ

เรียนรู้เป็นทีม ท่ีใช้ในการปรับปรุงการมีส่วนร่วมของนักเรียน ระดับอุดมศึกษา   มีวัตถุประสงค์เพื่อ

พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมของผู้เรียน โดยใช้ทีมเป็นฐาน และการเรียนรู้แบบร่วม

ควบคุม (Co-regulated) เพื่อพัฒนาการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในหลักสูตรคอมพิวเตอร์  ในวิชาการ

ประยุกต์ข้อมูลทางเทคโนโลยี : การประมวลผล   เครื่องมือท่ีใช้  ได้แก่  แผนการสอน และแบบวัด

การมีส่วนร่วมของ Zaichkowsky(1994) Personal Involvement Inventory (PII)   เป็นวิจัยเชิง

ทดลอง   กลุ่มท่ี 1  ได้รับการสอนออนไลน์ แบบทีมเป็นฐาน(Team based learning และการเรียนรู้

แบบร่วมควบคุม (Co-regulated learning)   กลุ่มท่ี 2 ได้รับการสอนออนไลน์ แบบทีมเป็นฐาน

(Team based learning)เท่านั้น   กลุ่มควบคุม  เป็นการสอนแบบด้ังเดิม   โดยให้ผู้เรียนกลุ่มท่ี 1 

และ 2 เรียนรู้จากเว็บไซต์หลักสูตร และฝึกทักษะ Microsolf Excel ร่วมกันในกลุ่ม 5-7 คน  ส่วน

กลุ่มควบคุมใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง และเรียนรู้จากข้อมูลอื่นๆ ได้แก่ ครู เพื่อนร่วมชั้น 
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เนื้อหาหลักสูตร   แบบประเมิน  ผลการวิจัย  สรุปได้ว่าผู้เรียนท่ีได้รับการสอนออนไลน์ แบบทีมเป็น

ฐาน(Team based learning)มีส่วนร่วมมากว่าผู้ท่ีได้รับโดยวิธีอื่น 

Ball and Kilroy (2014) ได้ท าการทดลองเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบทีมเป็นฐานส าหรับนัก

ประวัติศาสตร์ศิลป์   มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาวิธีการใช้การเรียนรู้แบบทีมเป็นฐาน ในการจัดการ

เรียนการสอนเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ศิลป์   มีวิธีวิจัยการออกแบบขั้นตอนหลัก  ดังนี้   ผู้เรียนศึกษา

ประเด็นหรือบทความท่ีครูจัดหาให้    ผู้เรียนท าการวิเคราะห์สรุปข้อมูลลงในตารางหรือท า

แบบทดสอบ   น าเสนอผลงานของกลุ่ม   ประเมินและให้ข้อเสนอแนะกลุ่มอื่น    และอภิปรายและ

สรุปร่วมกัน   จุดเด่นของการเรียนรู้นี้ คือ   นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น    นักเรียนได้ฝึก

การคิด วิเคราะห์และการให้เหตุผล  นักเรียนได้ฝึกกระบวนการศึกษาทางประวัติศาสตร์  ผลการวิจัย

พบว่า นักเรียนให้ความสนใจบทเรียนมากขึ้นและมีผลตอบรับ หลังจบบทเรียน   เกิดค าถามจาก

นักเรียนสืบเนื่องจากบทเรียน  และเกิดการอภิปรายผลระหว่างกลุ่ม 

 Cutright, Evans and Brantner (2013)   ได้ท าการวิจัย เรื่องการสร้างทีมผู้เรียนแบบ

STEM ผ่านรูปแบบการเรียนรู้แบบทีมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาการสร้างส่ือน าเสนอท่ีเหมาะส าหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5   โดยให้นักศึกษาปริญญาตรี รวมกลุ่มกันท าโครงการ โดยรวมกลุ่ม

แบบสหสาขา หรือท่ีเรียกว่า STEM  จ านวน  15  คน   และได้ใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบทีม

เป็นฐาน  เพื่อน าเสนอความรู้ผ่าน Storyboard ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า  การท่ีให้

นักศึกษามีการเตรียมทักษะต่างๆก่อนท่ีจะท าโครงการ  และน าเสนอความรู้ผ่าน Storyboard 

ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึง่เริ่มจากอธิบาย น าเสนอความเข้าใจอย่างง่าย ไปสู่ความรู้ท่ียาก

ขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการคิด และแก้ปัญหาสูงขึ้น   

 Parker (2007)ได้ท าการวิจัย เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อการปรับปรุง

สายตาในการร้องเพลงประสานเสียงในห้องเรียน  พบว่า ความรู้ทางดนตรีและทักษะในเรื่องการใช้

สายตาในการร้องเพลงประสานเสียงดีขึ้น  มีระดับความเช่ือมั่นท่ีดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญนักศึกษาใน

เรื่องของ  ความสามารถในการเข้าใจแนวคิดดนตรี ความสามารถในการนับจังหวะและ  และความ

เช่ือมั่นในประสิทธิภาพของกลุ่มเล็ก  แต่จากข้อมูลบ่งช้ีถึงการเรียนรู้เป็นทีมว่า ไม่ได้มีผลกระทบต่อ

ความเช่ือมั่นของแต่ละบุคคล  ในการหาระดับเสียงท่ีถูกต้องในการร้องเพลง    จากผลวิจัยช้ีให้เห็นถึง

การเรียนรู้เป็นทีมท่ีใช้อาจจะเป็นกลยุทธ์ที่มีศักยภาพในการสอนทักษะการใช้สายตาในการร้องเพลง

ปรานเสียง  หากครูมีความยินดีท่ีจะให้ความรับผิดชอบท่ีจะเข้าใจกระบวนการ และเก็บตัวอย่างท่ี
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จ าเป็นส าหรับการด าเนินงานนี้   การเรียนรู้แบบทีมเป็นฐาน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนท่ีจะแบ่งปัน

ความรู้และทักษะท่ีพวกเขาท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุความเป็นอิสระทางดนตรีและส่งเสริมการ

เรียนรู้ตลอดชีวิตในเพลง 

 Sawal and Irshad (2012)  ได้ท าการเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบเด่ียว และแบบร่วมมือ  

เพื่อส่งเสริมทักษะทางสังคมและการเห็นคุณค่าในตนเองของนักศึกษา  พบว่าผู้เรียนท่ีได้รับการเรียนรู้

แบบร่วมมือ  มีการพัฒนาทักษะทางสังคม การเห็นคุณค่าในตนเองได้มีประสิทธิภาพท่ีสุด  และจาก

ข้อค้นพบนี้จึงแนะน าให้ผู้สอนควรเน้นการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียนให้แบ่งปันการเรียนรู้  เพื่อท่ีจะเปิด

โอกาสในการอภิปราย  และรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตน 

 Gracia and Sofia (2012)  ได้ท าการศึกษาผลของศิลปะบ าบัดกลุ่ม เกี่ยวกับความเครียด 

และการเห็นคุณค่าในตนเอง ของวัยรุ่นท่ีมีความอ่อนไหวทางอารมณ์  ใช้วิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียว 

(one group pretest postest) กลุ่มตัวอย่างคือ วัยรุ่น  28 คน  อายุ 13-19 ปีจากสองโรงเรียน  

โดยใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์   พบว่าวัยรุ่นมีความเครียดลดลง  และช่วยพัฒนาการเห็นคุณค่า

ในตนเองได้ถึง 57เปอร์เซ็นต์  

 Ponteri (2001) Ponteri (2001)ได้ท าการศึกษาผลการใช้ศิลปกรรมบ าบัดกลุ่มในมารดาท่ีมี

ภาวะซึมเศร้าและบุตร กลุ่มตัวอย่าง มีจ านวนคู่แม่ลูก 4 คู่ ท่ีแม่อยู่ภาวะซึมเศร้า  โดยมีกิจกรรมให้วาด

ภาพร่วมกันระหว่างแม่และเด็ก บทเรียนเล่นวีดีโอเทป  ผลการวิจัยพบว่า  มีระดับการเห็นคุณค่าใน

ตนเองสูงขึ้น  และมองภาพลักษณ์ตนเองดีขึ้น 

David, Roger and  Babara  (1993) ผลของการเรียนรู้แบบร่วมมือ และแบบเด่ียว เพื่อ

พัฒนานักเรียนท่ีมีความสามารถสูง ในด้านผลสัมฤทธิ์ การเห็นคุณค่าในตนเอง และการยอมรับทาง

สังคม   ผลของการเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการเรียนรู้แบบเด่ียว ในด้านผลสัมฤทธิ์ 

และทัศนคติของนักเรียนท่ีมีความสามารถสูง โดยกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนในอเมริกา 34คน แบบสุ่ม 

เป็นกลุ่มท่ีได้รับการเรียนรู้อยู่ในเงื่อนไขการเรียนแบบร่วมมือ หรือแบบเด่ียว เข้าร่วม 6 คาบ คาบละ 

55 นาที ถูกน าเสนอด้วยบทเรียนวิทยาศาสตร์เหมือนกัน  ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน

ท่ีมีความสามารถสูงในเงื่อนไขการเรียนรู้แบบร่วมมือสูงกว่า ท้ังด้านการจ า และการใช้เหตุผล รวมถึง

มีการเห็นคุณค่าในตนเอง เชิงวิชาการ และการท างานร่วมกนัมากขึ้น กว่ากลุ่มท่ีได้รับการเรียนรู้แบบ

เด่ียว  
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 Zhikun, Funglai, Jiavuan and Liang (2012) ได้ท าการศึกษาความแตกต่างระหว่างการเห็น

คุณค่าในตนเองตามทีมเป็นฐาน และการเห็นคุณค่าตนเองตามบริษัทเป็นฐาน ในโครงสร้างอุตสาหกรรม  

มีวัตถุประสงค์เพื่อการจัดการฐานการเห็นคุณค่าในตนเองในโครงสร้างอุตสาหกรรม  สร้างการเห็นคุณค่า

ในตนเองตามทีมเป็นฐาน ถูกก าหนด และแยกแยะจากการเห็นคุณค่าตนเองตามบริษัทเป็นฐาน  บน

พื้นฐานการส ารวจละผลส ารวจ ยืนยันการวิเคราะห์องค์ประกอบ  และสร้างแบบจ าลองสมการโครงสร้าง  

การบรรจบกัน  การจ าแนก  และความถูกต้องของการท านายการเห็นคุณค่าในตนเองตามทีมเป็นฐาน 

และการเห็นคุณค่าตนเองตามบริษัทเป็นฐานถูกทดสอบและตรวจสอบ  ผลการวิจัยพบว่า การเห็น

คุณค่าในตนเองตามทีมเป็นฐานมีจุดเด่นกว่า และมีการท านายอ านาจในบริบทงานโครงสร้างทีมงาน 

มากกว่าการเห็นคุณค่าตนเองตามบริษัทเป็นฐาน  และการวิจัยการเห็นคุณค่าในตนเองในโครงสร้าง

อุตสาหกรรม ควรวัดการเห็นคุณค่าในตนเองตามบริบทการวิจัย 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

การเรยีนรู้โดยใชท้มีเปน็ฐาน 
      เป็นกระบวนการในการจัดการเรียนการสอนท่ีก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กัน
ภายในกลุ่มหรือทีม  เกิดความกระตือรือร้นเกิดการเรียนรู้ในเชิงลึก  และ
เกิดการคิดเชิงวิพากษ์  พร้อมๆกับสร้างทักษะการปรับตัว  การท างาน
ร่วมกันกับผู้อื่น  ความกล้าแสดงออก  และการส่ือสารของนักเรียนให้ดีขึ้น    
กลยุทธ์การเรียนการสอนมีหลัก 4 ประการ  ดังนี้ คือ   

 ต้องมีวิธีจดัแบ่งและบริหารจัดการกลุ่ม  ซ่ึงมีสมาชิกท่ี
หลากหลายเท่าเทียมกัน   

 ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบท้ังงานท่ีเป็นของรายบุคคลและ
งานของกลุ่ม  ส าหรับการเตรียมตนเองของผู้เรียน     จะใช้
วิธีทดสอบท่ีเรียกว่า Readiness Assessment Test (RAT) 
โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาท าความเข้าใจในเนื้อหาของ
หัวข้อส าคัญต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้าช้ันเรียน และท า
แบบทดสอบซ่ึงเป็นแบบปรนัย  แล้วท าแบบทดสอบ
เดียวกันนี้ซ้ าอีกคร้ังหนึ่งกับทีม   ซ่ึงเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่
ละคนได้แสดงความเข้าใจ  ความคิดเห็น และอภิปราย
ร่วมกัน    

 งานท่ีมอบหมายท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายใน
กลุ่ม  มีการตัดสินใจร่วมกัน  

 ผู้เรียนต้องได้รับการติดตาม การประเมินจากผู้สอนอย่าง
สม่ าเสมอ และรวดเร็ว (Michealsen, 2007)  

 

โปรแกรม 
แนวทางการจัดการเรียนการสอน  เพ่ือ

พัฒนาผู้เรียนโดยท่ัวไปหรือผู้เรียนท่ีมีคุณสมบัติพิเศษให้ได้รับ
การพัฒนาตามจุดมุ่งหมาย หรือลักษณะของโปรแกรมท่ีวาง
ไว้   โดยมีองค์ประกอบต่างๆ เช่น  หลักการเรียนรู้   
วัตถุประสงค์   กลุ่มเป้าหมาย   สาระส าคัญ รูปแบบการ
จัดการ  ระยะเวลาของการด าเนินการ  เอกสารและส่ือการ
เรียนการสอนท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาผู้เรียน 
(ประสาท  เนืองเฉลิม, 2556) 

 
    

กิจกรรมศิลปะ 
      รูปแบบของกิจกรรมท่ีมีความหมาย และเช่ือมโยงกับ
วัฒนธรรมของเด็ก ผ่านประสาทสัมผัสในการท างานศิลปะ 
โดยใช้วัสดุประเภทต่างๆ เพ่ือส ารวจ น าเสนอและสร้างสรรค์
ผลงานท่ีส าคัญจากความรู้สึกภายในของตนเอง (Malin, 
2013) 

 

การแสดงออกทางศิลปะ 
        มคีวามหลากหลาย และเปล่ียนแปลงไปตามร่างกาย 
เพศ อายุ  ซ่ึงสามารถเห็นได้ในผลงานศิลปะ ท่ีแสดงถึง
พัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา  
      การเปล่ียนแปลงทางร่างกาย เพศ และอายุของวัยรุ่นท่ี
ท าให้เกิดปมด้อย จะมีผลต่อการแสดงออกทางศิลปะ  
(Uhlin, 1970)  
    

การเห็นคุณค่าในตนเอง 
       การเห็นคุณคา่ในตนเอง  แบ่งออกเป็น 
       1.ความต้องการเห็นคุณค่าในตนเอง(Self respect) 
       2.ความต้องการเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืน (Esteem from others) (Maslow,1970) 
       การเห็นคุณคา่ในตนเอง  มีองค์ประกอบดังนี้ 

 1) ความมีอ านาจ (Power) ความสามารถในการมีอิทธิพลและควบคุมผู้อ่ืน 
 2) ความส าคัญ (Significant) ได้รับการยอมรับ การเอาใจใส่ และความรักจากผู้อ่ืน 
 3) ความมีคุณธรรม (Virtue) การยึดมั่นในศีลธรรมตามหลักจริยธรรม 
 4) ความสามารถ ความรอบรู้ (Competence) ผลการด าเนินงานท่ีประสบ
ความส าเร็จ  (Coopersmith, 1981) 

 

สถานสงเคราะห์ 

 มีวัตถุประสงค์เพื่อคุ้มครอง ช่วยเหลือ ส่งเสริม
พัฒนาเด็กและเยาวชนท้ังร่างกาย อารมณ์สังคม 
และสติปัญญา  
(กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ, 2559) 

  การให้ความอบอุ่นในลักษณะหมุนเวียนของ
บุคคลภายนอก ท าให้เด็กขาดความรักความอบอุ่น 
และความมั่นคงในจติใจ (ทิชา ณ นคร, 2555)  และ
มีการเห็นคุณค่าในตนเองในระดับต่ า (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2543)                            

 

โปรแกรมกจิกรรม
ศิลปะ โดยใช้ทีมเป็น

ฐาน  
เพื่อส่งเสริม 

การเห็นคุณค่าใน
ตนเอง    

ของเด็กและเยาวชน 
 ในสถานสงเคราะห์ 

                                  

 

 

พัฒนาการทั่วไปของวัยรุ่น 

 ต้องการความเป็นอิสระ ต้องการเป็นท่ียอมรับ 
         อารมณ์ไม่มั่นคง (ศรีเรือน  แก้วกังวาล, 2549) 

 มีปัญหาเร่ืองบุคลิกภาพ ปรับตัวเข้ากับคนอ่ืนในสังคมยาก และเอาตัวเอง
เป็นศูนย์กลาง  ขาดทักษะท่ีดีในการแก้ปัญหา (Ericson, 1959)  

ปัญหาเด็ก และเยาวชนในช่วงวัยรุ่น ในสถานสงเคราะห์  

 ปัญหาซับซ้อนท้ังทางร่างกาย สุขภาพจิตและปัญหาพัฒนาการ 

 ปัญหาพฤติกรรมและอารมณ์ - ความสัมพันธ์ การปรับตัว  ปัญหาการเรียน 
เกเร  
สมาธิส้ัน ก้าวร้าว และพบอาการซึมเศร้าได้บ่อยท่ีสุด  (American Academy 
of Child and Adolescent Psychiatry, 2008) 

 

 

พัฒนาการทางศิลปะที่อยู่ในช่วงวัยรุ่น 
 ขั้นใช้เหตุผล (12-14 ปี) มีลักษณะ  ดังนี้ 

 เร่ิมตระหนักถึงความสามารถทางศิลปะระยะส้ันของตน 

 มีการวาดลวดลายเป็นชิ้นๆ บางคนสนใจในการวาด
รายละเอียดผลงาน 

 ถ่ายทอดส่ือสารความหมายของวัตถุและเหตุการณ์ ด้วย
สัญลักษณ์ 

 ตระหนักถึงส่ิงแวดล้อมมากขึ้น และเน้นรายละเอียดใน
ส่วนท่ีส าคัญ 

 ขั้นตัดสินใจ (14-17 ปี) มีลักษณะ  ดังนี้ 

 มีการพัฒนาทักษะทางศิลปะมากขึ้น 

 สามารถวาดภาพโดยให้รายละเอียดเก่ีนวกับแสงและเงา
ได้ 

 สามารถใช้วัสดุท่ีหลากหลายในการสร้างผลงาน 
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บทท่ี 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็น 

คุณค่าตนเองของเด็กและเยาวชน อายุ 11-15 ปี ในสถานสงเคราะห์  มีรายละเอียดในการด าเนินการ

วิจัยดังนี้ 

 

ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการศึกษาข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  ได้แก่  พัฒนาการ

ของวัยรุ่น   พัฒนาการทางศิลปะของวัยรุ่น  ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง  กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริม

การเห็นคุณค่าในตนเอง  กระบวนการท างานกลุ่ม  การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  โปรแกรมการสอน  

และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ เด็ก และเยาวชนที่มีอายุในช่วง 11-15 ปี    

           โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย เป็นการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมี

เกณฑ์การเลือกดังนี้  เป็นเด็กหญิงในบ้านอุปถัมภ์  มูลนิธิสร้างสรรค์เด็ก อายุในช่วง 11-15 ปี  

จ านวน   16 คน  โดยการศึกษาครั้งนี้ใช้เวลา 2 เดือน   ท าการทดลอง  สัปดาห์ละ 1 ครั้ง  ครั้งละ 2 

ช่ัวโมง  รวมทั้งส้ิน  8  ครั้ง   

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเครื่องมือ ดังนี้ 

1. โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  ประกอบด้วย 

1.1 แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 

    1.2 แผนการจัดกิจกรรม 

                         1.3 ใบความรู้ 

    1.4 แบบประเมินความรู้ (RAT) 
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    1.5 ใบงาน 

    1.6 แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 

    1.7 แบบสังเกตพฤติกรรม 

    1.8 แบบประเมินตนเอง 

                    2. แบบประเมินความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐาน       

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

                    3. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

                    4. แบบสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หลังการจัดโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 

การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ในการพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  แบ่งออกเป็นขั้นตอน  ดังนี้ 

                    ขั้นศึกษาหนังสือ เอกสาร  และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

          ท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูล และรวบรวมข้อมูลเอกสาร  น ามาวิเคราะห์  สังเคราะห์

จากหนังสือ วารสาร งานวิจัย บทความและอื่นๆ  ท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและต่างประเทศ ในหัวข้อ

ดังต่อไปนี้    พัฒนาการวัยรุ่น   การเห็นคุณค่าในตนเอง   พัฒนาการศิลปะ   กิจกรรมศิลปะ   การ

ประเมินผลงานศิลปะ  ศิลปะบ าบัด    กระบวนการกลุ่ม    การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน    โปรแกรม   

และหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับสถานสงเคราะห์    

                    ขั้นการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญเพื่อพัฒนาเคร่ืองมือ  ประกอบด้วยเครื่องมือ 

ดังต่อไปนี้ 

                          1. โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน   พัฒนาโปรแกรมโดยใช้แบบ

สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ จ านวน  3  ท่าน  ได้แก่  นักจิตวิทยา  นัก

สังคมสงเคราะห์  และครูศิลปะ  โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ จบการศึกษาในระดับปริญญาโท และมี

ประสบการณ์ในการท างาน 5 ปีขึ้นไป  สัมภาษณ์เกี่ยวกับเทคนิคเพิ่มเติม ส าหรับน ามาพัฒนา

ปรับปรุงการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของ

เยาวชนในสถานสงเคราะห์  จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  
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      จากการวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร และปรับปรุงพัฒนาจากการน าความ

คิดเห็นท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ มาก าหนดวัตถุประสงค์ของกิจกรรมให้ครอบคลุม การเห็น

คุณค่าในตนเองท้ัง 4 ด้าน  ได้แก่ ด้านความส าคัญ   ด้านความเป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้าน

ความสามารถ  เพื่อเช่ือมโยงกับกิจกรรมศิลปะ ให้มีรูปแบบท่ีเหมาะสมกับวัยและความสนใจของเด็ก   

โดยรายละเอียดของโปรแกรมประกอบด้วย    

            1.1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป    เป็นแบบสอบถามแบบ Check list เพื่อ

สอบถามข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม  มีประเด็นดังนี ้

                                 1) อายุ 

2) ระดับช้ัน 

3) เกี่ยวกับครอบครัว  

                                 4) การศึกษา 

                                 5) งานศิลปะที่ชอบ และท าบ่อย 

                                 6) งานอดิเรก 

                   1.2 แผนการจัดกิจกรรม   มีข้ันตอนการจัดกิจกรรมดังนี ้

                       1) ขั้นน า คือขั้นที่ผู้สอนน าตัวอย่างงานศิลปะมาให้ผู้เรียนชม พูดคุยและ

ถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่กิจกรรม   

                          2) ขั้นกิจกรรม แบ่งออกเป็นขั้นตอน ดังนี ้

                                2.1) ขั้นเตรียมตัวของผู้เรียน   คือ ข้ันท่ีให้ผู้เรียนศึกษาเอกสาร และ

ส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

                                2.2) ขั้นทดสอบความรู้   คือ ข้ันท่ีให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความรู้ 

เพื่อทดสอบว่ามีความเข้าใจในเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้หรือไม่  โดยท าเเบบประเมินความรู้เป็นรายบุคคล

ก่อน  และให้ท าแบบประเมินความรู้เดิมอีกครั้งกับทีม โดยระหว่างท าแบบทดสอบในทีม ผู้เรียนต้อง

ร่วมกันอภิปราย เพื่อหาค าตอบข้อท่ีถูกต้อง    

                                 2.3) ขั้นประเมินผลการทดสอบ คือ ขั้นที่ตัวแทนผู้เรียนแต่ละทีม

ออกมาน าเสนอค าตอบ พร้อมเหตุผลในการเลือกตอบ  และครูเฉลยค าตอบข้อท่ีถูกต้องของ

แบบทดสอบ    
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                                2.4) ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้     คือ ข้ันท่ีให้ผู้เรียนแต่ละทีม น าความรู้

ท่ีได้เรียนรู้ มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะ ตามโจทย์ท่ีผู้สอนก าหนด 

                          3) ขั้นสรุป และประเมินผล  คือ  ขั้นที่ผู้สอนทบทวนความรู้ และส่ิงท่ี

ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรม  และให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยประเมินผลงานแต่ละทีม 

ในด้านจุดเด่น  ส่ิงท่ีประทับใจ  และในด้านส่ิงท่ีอยากแนะน า 

                             1.3 ใบความรู้  เป็นแบบอ่านให้ความรู้ ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับศิลปะ  การ

ประดิษฐ์  และการออกแบบ  จ านวน 1-3 หน้า  เพื่อใช้ประกอบการท าแบบประเมินความรู้ หรือ

แบบทดสอบ 

1.4 แบบประเมินความรู้ จากโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  

เป็นข้อค าถามแบบปรนัย มีเนื้อหาเกี่ยวกับศิลปะ จ านวน 10 ข้อ โดยจะท าแบบประเมิน เป็น

รายบุคคลก่อน  จากนั้นจะท าแบบประเมินอีกครั้งกับทีม  ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้  เพื่อน าไป

อภิปราย และหาข้อสรุปการเลือกตอบในทีม 

   1.5 ใบงาน   เป็นค าช้ีแจงรายละเอียดของช้ินงานท่ีจะต้องปฏิบัติเป็นงาน

กลุ่ม  เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจโจทย์ในการท างาน  และช่วยกันวางแผน  เตรียมการส าหรับการ

ปฏิบัติงาน 

                             1.6 แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง  ดัดแปลงจากแบบประเมินการ

เห็นคุณค่าในตนเอง ฉบับนักเรียนของ (Coopersmith Self –Esteem Inventories : CSEI) ซึ่งใช้

กับนักเรียน 8-15 ปี  ฉบับแปลเป็นภาษาไทยโดย วงษ์สิริ  แจ่มฟ้า  โดยมีการแปลผล   ดังนี้ 

             คะแนนรวมแบบประเมินการเห็นคุณค่าตนเองนี้  มีคะแนนเต็ม 100 

คะแนน  ซึ่งได้จากคะแนนรายด้านท้ัง 4 ด้าน ได้แก่  ความรู้สึกเห็นคุณค่าตนเองท่ัวไป  ด้านโรงเรียน 

และการศึกษา   ด้านครอบครัว  และผู้ปกครอง  ด้านสังคมสัมพันธ์  และการตอบท่ีไม่ตรงกับความ

เป็นจริง   รวมทั้งส้ิน 50 ข้อ  ซึ่งต้องหักคะแนนขอ้การตอบท่ีไม่ตรงกับความเป็นจริงออก  แล้วน า

คะแนนท่ีผู้ตอบได้ไปคูณ 2  จึงจะเลือกคะแนนเต็มท่ีน าไปแปลผลท้ังหมด 84 คะแนน    โดยมีเกณฑ์

การแปลผล  ดังนี้     

   1 – 20  คะแนน  หมายถึง   ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  ระดับต่ า 

 22 – 42 คะแนน   หมายถึง   ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  ระดับปานกลางค่อนไปทางต่ า 

 44 – 64 คะแนน   หมายถึง   ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  ระดับปานกลางค่อนไปทางสูง 
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 68 – 84 คะแนน   หมายถึง   ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  ระดับสูง 

เกณฑ์การให้คะแนน 

ข้อความเชิงบวกท่ีตอบว่า “ใช่”  แล้วจะได้ 1 คะแนน  ได้แก่ ข้อ 1, 2, 3, 6, 7, 12, 

17, 18, 25, 26, 27, 34, 35, 37, 38, 41 

ข้อความเชิงบวกท่ีตอบว่า “ไม่ใช่”  แล้วจะได้ 1 คะแนน  ได้แก่ ข้อ 4, 5, 8, 9, 10, 

13, 14, 15, 16, 19, 20, 21, 22, 23, 28, 29, 32, 42, 44, 45, 47, 48, 49 

ข้อการตอบท่ีไม่ตรงกับความเป็นจริง  ท่ีตอบว่า “ใช่”  แล้วจะได้ 1 คะแนน  ได้แก่ 

ข้อ 24, 30, 33, 36, 40, 43, 46, 50 

          1.7 แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนที่

เข้าร่วมโปรแกรม เป็นแบบสังเกตแบบมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม โดยสังเกตและบันทึกจากส่ิงท่ี

สังเกตได้ตามความเป็นจริง  โดยแบ่งเป็น   

              1.7.1 แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล  เป็นแบบสังเกตแบบ Check 

list ในด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง ท้ัง 4 ด้าน  ได้แก่ ด้านความเป็นผู้น า  ด้านความส าคัญ   การมี

คุณธรรม  และด้านความสามารถ      

              1.7.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม   เป็นแบบสังเกตแบบ 

Check list ในการท ากิจกรรมในทีม  การมีปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในทีม  โดยพัฒนามาจากแบบ

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่มของ ทิศนา  แขมมณี (2545) และบุญเล้ียง  ทุมทอง (2550) 

           1.8 แบบประเมินตนเอง  เป็นแบบประเมินแบบตนเองลักษณะ Rating 

scale ในด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง ท้ัง 4 ด้าน  ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นให้สอดคล้องกับกิจกรรม มีดังนี้  

ด้านความส าคัญ  แบ่งเป็นข้อย่อย ได้แก่ เพื่อนรับฟังความเห็นของฉัน, เพื่อนเอาใจช่วยฉัน, เพื่อน

ช่วยฉันท างาน  ด้านความเป็นผู้น า แบ่งเป็นข้อย่อย ได้แก่  ฉันคิดรอบคอบเมื่อท างานกับเพื่อน ใน

เวลาท่ีเพื่อนพูด ฉันจะฟังเพื่อน, ฉันมีแนวคิดใหม่ๆและช่วยสรุปความคิดของทีม, ฉันแบ่งงานให้เพื่อน

ช่วยกันท า จนสามารถท างานส าเร็จได้  ด้านคุณธรรม แบ่งเป็นข้อย่อย ได้แก่  ฉันท างานตามท่ีได้รับ

มอบหมาย, ฉันรู้ว่าอะไรควรท า หรือไม่ควรท า, ฉันไม่ท าให้เพื่อนเสียใจ  และด้านความสามารถ  

แบ่งเป็นข้อย่อย ได้แก่ ฉันได้รับความรู้จากบทเรียน, ฉันสามารถส่ือสารความคิดให้ผู้อื่นเข้าใจจาก

ผลงานของฉัน, ฉันรู้สึกว่างานบางอย่างนัน้ยาก แต่สุดท้ายก็หาวิธีท าได้ส าเร็จ         
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ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบ Rating scale มี 3 ระดับ ดังนี้ 

             ระดับความคิดเห็น 

              เห็นด้วยมากท่ีสุด                          เท่ากับ   3  คะแนน 

              เห็นด้วยปานกลาง                         เท่ากับ   2  คะแนน 

              เห็นด้วยน้อย                               เท่ากับ   1  คะแนน 

     2. แบบประเมินความพึงพอใจ  เป็นแบบประเมินความพึงพอใจในโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ลักษณะRating Scale มีประเด็น

ดังนี ้              

             1) ได้รับความรู้เกี่ยวกับศิลปะ 

            2) เป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 

            3) เห็นคุณค่าในตนเอง 

            4) สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี 

            5) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

       ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบ Rating scale มี 5 ระดับ ดังนี้ 

            ระดับความพึงพอใจ 

             พึงพอใจมากท่ีสุด                          เท่ากับ   5 คะแนน 

             พึงพอใจมาก                                เท่ากับ   4 คะแนน 

             พึงพอใจปานกลาง                         เท่ากับ   3 คะแนน 

             พึงพอใจน้อย                               เท่ากับ   2 คะแนน 

             พึงพอใจน้อยท่ีสุด                          เท่ากับ   1 คะแนน 

              3. แบบสอบถามความคิดเห็น  เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์  มีประเด็นดังนี้ 

                1) กิจกรรมท่ีน้องชอบท่ีสุดคือกิจกรรมใด เพราะเหตุใดจึงชอบกิจกรรม

ดังกล่าว 

                  2) ระหว่างท่ีน้องเข้าร่วมกิจกรรม มีส่ิงใดท่ีประทับใจ และมีส่ิงใดท่ีท าให้รู้สึก    

ไม่ชอบ หรืออึดอัดใจบ้างหรือไม่  อย่างไร 
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                      3) หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  น้องรู้สึกว่าท างานเป็นทีมร่วมกับเพื่อนๆได้ดี

ขึ้นหรือไม่  

                      4) หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  น้องรู้สึกมีความมั่นใจ และกล้าแสดงออก

มากขึ้นหรือไม ่

                            5) หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  ท าให้น้องทราบว่าตนเองมีความสามารถ

ด้านใดบ้าง 

               4. แบบสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หลังการจัด

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อสง่เสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและ

เยาวชนในสถานสงเคราะห์   สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงร้าง สัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชน

ในสถานสงเคราะห์ เกี่ยวกับหลังการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการ

เห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนในสถานสงเคราะห์  มีประเด็นดังนี้ 

1) รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห ์อายุ 11-

15 ปี  

2) ลักษณะโปรแกรมกิจกรรมศิลปะที่สร้างขึ้น  ช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  อายุ 11-15 ปี  

3) การประยุกต์ใช้เนื้อหาศิลปะ กับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีความ 

เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

4) การก าหนดเกณฑ์การวัดการเห็นคุณค่าตนเองท้ัง  4 ด้าน อันได้แก่  ด้าน

ความส าคัญ  ด้านความเป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้านความสามารถ  ผ่านกิจกรรมท้ัง 8 กิจกรรม 

มีความเหมาะสม และสอดคล้อง 

5) ผลตอบรับจากเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมเป็น

อย่างไรบ้าง 

                              6) หลังเข้าร่วมกิจกรรม เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์มีระดับการเห็น

คุณค่าในตนเองมากขึ้น  มีทักษะการท างานเป็นทีมหรือมีทิศทางของพฤติกรรมท่ีดีขึ้น เช่น  มีความ

มั่นใจ  กล้าแสดงออกมากขึ้นหรือไม่  

                7) หากมีการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์ข้ึนอีก  อยากให้มีลักษณะเป็นอย่างไร 
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                   ขั้นตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือและปรับแก้เคร่ืองมือ  ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 

ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ จบการศึกษาในระดับปริญญาโท และมีประสบการณ์ในการท างาน 

5 ปีขึ้นไป ตรวจเครื่องมือ   เพื่อตรวจสอบความตรงด้านเนื้อหา   ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์  

และความเหมาะสมของกิจกรรม  และปรับแก้เครื่องมือ ตามค าแนะน าผู้ทรงคุณวุฒิ  โดยน าเครื่องมือ

ส่วนแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์กับผู้เช่ียวชาญ เพื่อปรับปรุงโปรแกรม โดยพิจารณาคุณภาพในด้าน

ความตรงเชิงเนื้อหา (content  validity)  ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับ

วัตถุประสงค์ (item object congruence: IOC) ในข้อท่ีมีคุณภาพค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า

หรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป   แล้วน าส่วนโปรแกรมไปทดลองใช้ (Try-Out) กับกลุ่มท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างการ

ทดลอง  จากนั้นปรับแก้เครื่องมือให้สมบูรณ์  แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อพิจารณาให้น าไป

ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

           

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

           การเก็บรวบรวมข้อมูล  แบ่งเป็น 3 ระยะดังนี้   

               ระยะท่ี 1     การเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง และจากการ

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อสร้าง

ต้นแบบโปรแกรม  น าแบบสัมภาษณ์ ไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ได้แก่  นักจิตวิทยา  นัก

สังคมสงเคราะห์  และครูศิลปะ เกี่ยวกับเทคนิคการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีอยู่ในช่วงวัยรุ่น เพื่อมาพัฒนาปรับปรุงการจัดโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนในสถานสงเคราะห์  

     ระยะท่ี 2    การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการน าโปรแกรมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

             2.1 ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรม โดยช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับกิจกรรม  ให้กลุ่มตัวอย่างท า

แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง (Pre-test)   และให้ท าแบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 

                 2.2 น าโปรแกรมกิจกรรมศิลปะไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยเก็บข้อมูลจากแบบ

ประเมินความรู้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะในแต่ละกิจกรรม ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลลงในแบบสังเกต

พฤติกรรมรายบุคคล และพฤติกรรมการท างานเป็นทีม  
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                 2.3 ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเรียน (Post-test)   

ท าแบบประเมินความพึงพอใจ  ท าแบบประเมินตนเอง และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

             2.4 เก็บข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินความรู้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะในแต่ละ

กิจกรรม  แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล  แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม   แบบประเมิน

ตนเอง แบบประเมินความพึงพอใจ  และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ

โดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  แล้วน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 

     ระยะท่ี 3   การเก็บรวบรวมข้อมูลจากครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   

     น าแบบสัมภาษณ์ ไปสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ เกี่ยวกับ

ความคิดเห็นท่ีมีต่อโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของ

เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยนี้มีการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 5 ส่วน  ดังนี ้

                ส่วนที่ 1 จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ   

  สังเคราะห์ข้อมูล แล้วน าเสนอข้อมูลด้วยตาราง และรูปแบบความเรียง 

      ส่วนที่ 2 โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  ประกอบไปด้วย 

2.1 แบบสอบถามข้อมูลของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  วิเคราะห์หาค่า

ร้อยละ และค่าเฉล่ีย 

2.2 แบบประเมินความรู้จากโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  วิเคราะห์ 

หาค่าร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานคะแนนของรายบุคคลและทีม 

                   2.3 แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง   วิเคราะห์หาค่าร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เพื่อสังเกตความแตกต่างของข้อมูล  วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการเห็น

คุณค่าในตนเอง ก่อนเข้าร่วมโปรแกรม(Pre-test) และหลังเข้าร่วมโปรแกรม (Post-test)  โดยใช้สถิติ 

T-test Dependent Sample 

สูตร          t = 
D

√nD
2−(D)2

n−1
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                                              df =  n − 1 

เมื่อ  D  แทน ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

       n  แทนจ านวนคู่ 

            2.4 แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล และพฤติกรรมการท างานเป็นทีม  น าเสนอ

ข้อมูลเชิงปริมาณในรูปแบบข้อมูลตารางแจกแจงความถี่และร้อยละ   และน าเสนอข้อมูลเชิง

คุณภาพในรูปแบบข้อมูลตารางประกอบความเรียง   

            2.5 แบบประเมินตนเองในด้านการเหน็คุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์หลังเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะเพือ่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  วิเคราะห์หาค่าร้อยละ  และค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

         ส่วนที่ 3  แบบประเมินความพึงพอใจทีมี่ต่อโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็น

ฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  น าเสนอข้อมูลเชิงปริมาณในรูปแบบข้อมูลตารางแจกแจง

ความถ่ี และร้อยละ  ประกอบความเรียง 

         ส่วนที่ 4  แบบสอบถามความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนหลังเข้าร่วมโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพือ่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  น าเสนอข้อมูลเชิงคุณภาพ

ท่ีได้จากค าถามปลายเปิด(Open Ended) ในรูปแบบความเรียง   

     ส่วนที่ 5  แบบสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หลังการจัด

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อสง่เสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและ

เยาวชนในสถานสงเคราะห์   น าเสนอข้อมูลเชิงคุณภาพในรูปแบบความเรียง 
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กรอบแนวคิดกระบวนการวิจัย 

      ขั้นตอน                                   กระบวนการ                                                         ผลท่ีได้รบั 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1  
 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2  
 

 

ศึกษาทฤษฎี แนวคิด  แนวทางในการ

พัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้

ทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน

สงเคราะห์ 

กรอบแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็น
ฐาน เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชน 
ในสถานสงเคราะห์ 

วิเคราะห์กรอบแนวคิดการพัฒนา
โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีม
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ในตนเองของเด็กและเยาวชน 
ในสถานสงเคราะห์  แล้วสร้างแบบ
สัมภาษณ์ แบบสอบถาม และแบบ
สังเกตผู้เชี่ยวชาญ 

 

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน

ประกอบด้วย 

1.แผนการจัดกิจกรรม  

2.แบบประเมินความรู้โปรแกรมกิจกรรม

ศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  

3.แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 

4.แบบสังเกตพฤติกรรม 

5.แบบประเมินตนเอง 

 

ผู้ทรงคุณวฒุิตรวจเครื่องมือ   เพ่ือตรวจสอบความตรงด้าน

เนื้อหา   ความสอดคล้องของวตัถุประสงค์  และความ

เหมาะสมของกิจกรรม   

เคร่ืองมือฉบับสมบูรณ์ เพื่อด าเนินการทดลอง 
กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

น าโปรแกรมกิจกรรมศิลปะไปทดลอง

กับกลุ่มตัวอย่าง  
ผลการใชโ้ปรแกรมกจิกรรมศิลปะ โดยใช้ทีม

เป็นฐาน  เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ของเด็กและเยาวชนในสถานศึกษา 

ปรับปรุงและน าเสนอโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะ    โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ของเด็กและเยาวชนในสถานศึกษา 

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็ก

และเยาวชนในสถานศึกษา 

ขั้นศึกษา 
และวเิคราะห ์
ข้อมูล 

 

ขั้นการสร้าง
เคร่ืองมือ   
 

 

ขั้นตรวจสอบ
คุณภาพ 
เคร่ืองมือและ
ปรับแก้
เคร่ืองมือ       
 
 

 
ข้ันการทดลอง 
 
 

 

ขั้นปรับปรุง 
และน าเสนอ 
โปรแกรม 

 

น าเครื่องมือไปทดลองใช้ กับกลุ่มที่

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างการทดลอง 

 (Try-Out)    

สัมภาษณ์ สอบถาม และสังเกต

ผู้เชี่ยวชาญ  เพ่ือน าความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญและข้อมูลที่ได้จากการ

สังเกตผู้เชี่ยวชาญมาสร้างโปรแกรม 
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บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

              การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  และศึกษาผลการจัด

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์  โดยการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  2  ตอน ดังนี้ 

  

ตอนที่ 1  ผลการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   

ตอนที่ 2  ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอตามล าดับได้ดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

 

ตอนที่ 1.1  ผลการสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 ได้ท าการออกแบบกิจกรรมศิลปะ จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลผ่านเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องเพื่อน าข้อมูลมาสังเคราะห์เป็นรูปแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
แล้วน าไปให้ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ โดยสามารถสรุปการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นตาราง ดังนี้ 

ตารางที่ 6  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านกิจกรรมศิลปะ 

 

ชื่อกิจกรรม ที่มา จุดประสงค์ กรอบเนื้อหา กระบวนการ 

โปรแกรมศิลปกรรม

บ าบัด 

ทวีศักดิ ์ สิริรัตน์เรขา 

และสมจิตร  ไกรศรี 

(2550) 

ส าหรับผู้บกพร่องทาง

พัฒนาการและสติปัญญา 

วาดรูป  ระบายสี  ปั้น 

ประดิษฐ์ ถักทอ      

บาติก  

กิจกรรมกลุ่มและ

กิจกรรมเสริม

ประสบการณ์พิเศษใน

รูปแบบบรูณาการ 

โปรแกรมศิลปะบ าบัด

ส าหรับกลุ่ม 

ภารดี  ก าภู ณ อยุธยา 

(2550) 

การเห็นคุณค่าในตนเอง

ของเด็กอายุ 9-11 ป ี

กิจกรรมศิลปะแบบ

กลุ่ม ที่เน้นการระบาย

อารมณ์ความรู้สึก 

มากกว่าเน้นทักษะทาง

ศิลปะ 

กระบวนการกลุ่ม 

การจัดกิจกรรมวาด

ภาพระบายส ี

ธันวา  พรหมสุข (2552) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ในวิชาช่างศิลป์ 

เทคนิคการวาดภาพ

ระบายส ี

กระบวนการกลุ่ม 

สอนศิลปะแบบพหุ

วัฒนธรรม 

อิสมาแอ  สมายล์ (2552) การเห็นคุณค่าในตนเอง กิจกรรมที่มีความ

หลากหลายทาง

วัฒนธรรม 

แบบพหุวัฒนธรรม 

การออกแบบกิจกรรม

ศิลปะเพื่อ 

คานธีชา  

บุญยาว (2554) 

เสริมสร้างการเห็นคุณค่า

ในตนเองของผู้สูงอายุ 

กิจกรรมที่ให้รู้จัก

ตนเอง   การจัด

นิทรรศการผลงาน 

กิจกรรมเดี่ยว และ

กิจกรรมกลุ่ม 

การจัดกิจกรรมศิลปะ อรทัย  ชวนนิยมตระกูล 

(2557) 

เพื่อเสริมสร้างการเห็น

คุณค่าในตนเองของเด็ก

ป่วยเรื้อรัง 

การระบายสี ปั้นดิน

น้ ามัน และวาดภาพ 

กิจกรรมเดี่ยว 

ศิลปะบ าบัดในมารดาที่

มีภาวะซึมเศร้าและบุตร 

Ponteri (2001) ส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 

กิจกรรมแม่ลูก ศิลปะบ าบัด 

ศิลปะบ าบัดกลุ่ม Gracia and Sofia 

(2012) 

พัฒนาการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 

กิจกรรมศิลปะ ศิลปะบ าบัดกลุ่ม 
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จากตารางท่ี  6  พบว่าการจัดกิจกรรมศิลปะ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองส่วนใหญ่ 
จะเป็นลักษณะกิจกรรมกลุ่ม หลากหลายประเภท  เช่น  การวาดภาพระบายสี  การปั้น  การประดิษฐ์ 
โดยใช้ส่ือวัสดุท่ีทีโครงสร้าง เช่น สีไม้  และส่ือวัสดุท่ียืดหยุ่น เช่น ดินน้ ามัน   และเน้นการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะเพื่อความผ่อนคลาย ระบายอารมณ์  มากกว่าเน้นทักษะด้านศิลปะ 

 
ตารางที่ 7  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน 

 

 

 

ชื่อกิจกรรม ที่มา จุดประสงค์ กรอบเนื้อหา กระบวนการ 

ศึกษาผลของโปรแกรม

การสอนอ่าน

ภาษาอังกฤษโดยใช้

แนวคิดการเรียนแบบ

ทีมที่มีผลต่อ

ความสามารถในการ

อ่านภาษาอังกฤษ 

อภันตรี  ศรีปานเงิน 

(2551) 

พัฒนาการการอ่าน

ภาษาอังกฤษ 

การอ่านด้วยแนวคิด

การเรียนแบบทีม 

กลยุทธ์การใช้ทีมเป็นฐาน 

ศึกษาผลของการเรียน

การสอนไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษเพื่อการ

สื่อสารโดยใช้แนวคิด

การเรียนแบบทีมที่มี

ผลต่อความสามารถใน

การสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ 

วรพล  มหาแก้ว (2552) พัฒนาการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ 

การสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ 

กลยุทธ์การใช้ทีมเป็นฐาน 

โปรแกรมส่งเสริม

พัฒนาการทางอารมณ์

ที่มีการเรียนรู้โดยใช้

ทีมเป็นฐาน 

ศิรสิน ฟุ้งสกุล (2556) 

 

ส่งเสริมพัฒนาการทาง

อารมณ์ 

การอ่านส่งเสริม

พัฒนาการทางอารมณ์ 

กลยุทธ์การใช้ทีมเป็นฐาน 

ศิลปะบ าบัดในมารดาที่

มีภาวะซึมเศร้าและบุตร 

Ponteri (2001) ส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 

กิจกรรมแม่ลูก ศิลปะบ าบัด 

การร้องเพลงประสาน

เสียงในห้องเรียน 

Parker (2007) พัฒนาการร้องเพลง

ประสานเสียงในห้องเรียน 

ความรู้ทางดนตรีและ

ทักษะในเรื่องการใช้

สายตาในมองโน๊ตเพื่อ

การร้องเพลง 

กลยุทธ์การใช้ทีมเป็นฐาน 

ศิลปะบ าบัดกลุ่ม Gracia and Sofia 

(2012) 

พัฒนาการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 

กิจกรรมศิลปะ ศิลปะบ าบัดกลุ่ม 

https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+0h756767633A2F2F66726E6570752E63656264687266672E70627A++/arts/indexinglinkhandler/sng/au/Parker,+Nancy+Reimers/$N?accountid=15637
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ตารางที่ 8  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน (ต่อ) 

 

 

 จากตารางท่ี 7 และ 8 พบว่ากลยุทธ์การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานสามารถน าไปบูรณาการได้
หลากลายสาขาวิชา เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองท้ังด้านความรู้ และฝึกทักษะ และมีส่วนร่วมใน

ชื่อกิจกรรม ที่มา จุดประสงค์ กรอบเนื้อหา กระบวนการ 

การศึกษาความแตกต่าง

ระหว่างการเห็นคุณค่า

ในตนเองตามทีมเป็น

ฐาน และการเห็นคุณค่า

ตนเองตามบริษัทเป็น

ฐาน ในโครงสร้าง

อุตสาหกรรม   

Zhikun, Funglai, 

Jiavuan and Liang 

(2012) 

ศึกษาการเห็นคุณค่าใน

ตนเองตามทีมเป็นฐาน ถูก

ก าหนด และแยกแยะจาก

การเห็นคุณค่าตนเองตาม

บริษัทเป็นฐาน   

สร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองตามทีมเป็นฐาน 

ถูกก าหนด และ

แยกแยะจากการเห็น

คุณค่าตนเองตามบริษัท

เป็นฐาน   

การศึกษาเปรียบเทียบ

ระหว่างกลุ่ม 

การสร้างทีมผู้เรียน

แบบSTEM ผ่าน

รูปแบบการเรียนรูแ้บบ

ทีมเป็นฐาน 

Cutright, Evans and 

Brantner (2013)   

พัฒนาการสร้างสื่อ

น าเสนอที่เหมาะส าหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 

5    

การเตรียมทักษะต่างๆ

ในการท าโครงการ   

รวมกลุ่มแบบสหสาขา 

หรือที่เรียกว่า STEM  

จ านวน  15  คน   และ

ได้ใช้รูปแบบการเรียนการ

สอนแบบทีมเป็นฐาน  

เพื่อน าเสนอความรู้ผ่าน 

Storyboard 

การเรียนรู้แบบทีมเป็น

ฐานส าหรับนัก

ประวัตศิาสตร์ศิลป ์

Ball and Kilroy (2014)   ศึกษาวิธีการใช้การเรียนรู้

แบบทีมเป็นฐาน ในการ

จัดการเรียนการสอน

เก่ียวกับประวัติศาสตร์

ศิลป ์

ประวัตศิาสตร์ศิลป ์ การเรียนรู้แบบทีมเป็น

ฐาน 

น าเสนอผลงานของ

กลุ่ม   ประเมินและให้

ข้อเสนอแนะกลุ่ม

อ่ืน    และอภิปรายและ

สรุปร่วมกัน    

ผลของการเรียนรู้

ออนไลน์แบบร่วม

ควบคุมในการ

ด าเนินการเรียนรู้เป็น

ทีม ที่ใช้ในการ

ปรับปรุงการมีส่วนร่วม

ของนักเรียน 

ระดบัอุดมศึกษา 

Chia  (2015) พัฒนาความสามารถใน

การท างานเป็นทีมของ

ผู้เรียน โดยใชท้ีมเป็นฐาน 

และการเรียนรู้แบบร่วม

ควบคุม (Co-regulated) 

เพื่อพัฒนาการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียนในหลักสูตร

คอมพิวเตอร์ 

วิชาการประยุกต์ข้อมูล

ทางเทคโนโลย ี

ให้ผู้เรียนกลุ่มที่ 1 และ 2 

เรียนรู้จากเว็บไซต์

หลักสูตร และฝึกทักษะ 

Microsolf Excel ร่วมกัน

ในกลุ่ม 5-7 คน  ส่วน

กลุ่มควบคุมใช้วิธีการ

เรียนรู้ด้วยการก ากับ

ตนเอง 
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การเรียนมากขึ้น  โดยอาศัยการท างานเป็นทีม ท่ีเน้นให้ร่วมกันแสดงความคิดเห็น และอาศัยความ
สามัคคีของทีม เพื่อให้งานประสบความส าเร็จ 

ตอนที่ 1.2  ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

 จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน  ในด้านเทคนิคและวิธีการจัดกิจกรรม สามารถสรุป
ประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 

                    1) วิธีการพูดคุยกับวัยรุ่นเพื่อให้เข้าร่วมท ากิจกรรม เกิดความม่ันใจและ

เห็นคุณค่าในตนเองมากข้ึน  ท าได้โดยพูดถึงข้อดีของวัยรุ่น   การมีความคิดท่ีแตกต่างเป็นเรื่องปกติ   

เน้นการประยุกต์ข้อดีมาใช้ให้เกิดประโยชน์  ให้เห็นข้อดีของตนเอง  รู้จักช่ืนชมตนเอง   ช่ืนชมผู้อื่น  

และให้อภัยตนเองเมื่อเกิดข้อผิดพลาด  และเรียนรู้ท่ีจะน ามาเป็นบทเรียนแก้ไขพัฒนาตนเองต่อไป  

ช่ืนชมในทุกๆความพยายาม แม้ว่าจะประสบความส าเร็จหรือไม่ก็ตาม 

           2) รูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กวัยรุ่น 11-15 ป ี  รูปแบบกิจกรรม

ท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กวัยรุ่น ควรมีท้ังกิจกรรมกลุ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อื่น   กิจกรรมคู่ 

เพื่อส ารวจความต้องการของตนเอง สังเกต เรียนรู้ และรับฟังความต้องการของผู้อื่น   กิจกรรมเด่ียว 

เพื่อทบทวนทักษะพื้นฐานของตนเอง ส ารวจลักษณะทางกายภาพของตนเอง ส ารวจความต้องการ

ของตนเอง แสดงทัศนคติของตนเองท่ีมีต่อส่ิงต่างๆ รอบตัว  โดยเน้นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ท่ีไม่มี

ค าตอบหรือรูปแบบตายตัว  เนื่องจากวัยรุ่นเป็นวยัท่ีให้ความส าคัญกับเพื่อน เข้าหาเพื่อนมากกว่าพ่อ

แม่หรือครู  ต้องเรียนรู้ในการอยู่รว่มกับผู้อื่นและสร้างหนทางให้เป็นที่ยอมรับในกลุ่มเพื่อน  มีอารมณ์

ยังไม่คงท่ี เปล่ียนแปลงได้ง่าย  ไม่ชอบท างานซ้ าซากจ าเจ จึงชอบงานท่ีท้าทายความสามารถ ควรเป็น

กิจกรรมท่ีส่งเสริมการหาอัตลักษณ์ตัวตน  อยากมีอิสระด้านความคิดและพฤติกรรม  ควรให้เด็กได้มี

โอกาสสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง  ได้ตัดสินใจ และยอมรับผลการตัดสินใจของตนเอง  แนะน า

แนวทางท่ีเหมาะสม  โดยให้เด็กมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น   หากความคิดเห็นนั้นมีความเหมาะสม  

ก็ควรท่ีจะให้การช่ืนชมหรือให้รางวัล  หากไม่เหมาะสม  ควรมีแนวทางการแนะน าท่ีประนีประนอม  

ให้ชวนคิดมากกว่าการส่ังสอน 

            3) รูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ อายุ 

11-15 ปี  ควรเป็นกิจกรรมท่ีให้เด็กได้รู้จักตนเอง  และมีความสอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก   

นอกจากนี้อาจจะมีการส่งเสริมเรื่องความรักความอบอุ่น  โดยการให้ผู้ปกรองเข้ามามีส่วนร่วมในบาง

กิจกรรม  รูปแบบกิจกรรมควรเน้นการนันทนาการ ความสนุกสนาน  มากกว่าวิชาการ 
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            4) ลักษณะของกิจกรรมที่ส่งเสริมให้วัยรุ่นมีความม่ันใจ และเห็นคุณค่า

ในตนเองมากข้ึน  ควรเป็นกิจกรรมท่ีให้วัยรุ่นได้มีโอกาสแสดงออกทางความคิดละพฤติกรรม  ไม่

จ ากัดความคิดในกรออบมากเกินไป และได้รับการยอมรับ และช่ืนชมในพฤติกรรมท่ีเหมาะสมอย่าง

สม่ าเสมอ  นอกจากนี้ควรมีการท างานร่วมกับผู้อื่น  ท าให้รู้จักการยอมรับซึ่งกันและกัน ช่ืนชมข้อดีของ

กันและกัน 

                5) ลักษณะของโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กเยาวชน  ในสถานสงเคราะห์  อายุ 11-15 ปี   เป็นโปรแกรมศิลปะที่ส่งเสริมทักษะ

แก้ปัญหา   เช่น การก าหนดโจทย์  ถามข้ันตอนการท างานศิลปะ  และกิจกรรมไม่ควรต่อเนื่องเป็น

เวลานาน  ไม่ควรเกิน 2 ช่ัวโมง นอกจากนี้  ส่ิงท่ีส าคัญคือ  ควรส ารวจความคิดเห็นของเด็ก  ว่า

ต้องการท างานศิลปะอะไรบ้าง  กิจกรรมศิลปะที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของตนเองได้ เช่น งาน    

คหกรรม  งานประดิษฐ์                               

               6) การประยุกต์ใช้เนื้อหาศิลปะ กับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

              สามารถท าได้โดยการให้ท างานเป็นทีม  เช่น งานประดิษฐ์  ในแต่ละทีม  มีใครเป็นผู้น าของทีม  

วิธีการวางแผน มีการเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์อย่างไร  มีการท างานท่ีมีคุณธรรมหรือไม่  ขี้โกงหรือไม่   และ

สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทางศิลปะท่ีได้รับมาแก้ปัญหาในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะให้เป็นผลส าเร็จได้   

ควรออกแบบกิจกรรมท่ีง่ายไปหายาก อาจเริ่มจากกิจกรรมเด่ียว เปิดโอกาสให้เด็กวาดภาพ สร้างงาน

ประติมากรรม การพิมพ์ภาพ หรือออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ด้วยการใช้ส่ือวัสดุ ฯลฯ ให้เด็กแต่ละ

คนออกมาอธิบายแนวคิดในการท างาน การจัดวางองค์ประกอบทางศิลปะ และการคัดเลือกวัสดุ 

จากนั้นคัดเลือกให้เด็กคนอื่นๆ ได้กล่าวชื่นชมผลงาน แล้วให้ผู้จัดกิจกรรมอธิบายข้อดีของผลงานแต่

ละช้ิน โดยไม่เน้นการตกหรือการผ่าน  ให้เด็กได้เลือกกิจกรรมศิลปะด้วยตนเองโดยอาจมีโจทย์หรือ

อุปกรณ์จ ากัด เพื่อให้แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง  โดยโจทย์หรือปัญหาควรเป็นเรื่องใกล้ตัว เร้าความสนใจ

ของเด็ก   แล้วค่อยขยายวงของการแก้ปัญหาจากการท างานเด่ียวเป็นการจับคู่ และจับกลุ่ม จากนั้น

ให้อภิปรายร่วมกันถึงประโยชน์และข้อจ ากัดของการท างานร่วมกันกับคนกลุ่มใหญ่  นอกจากนี้ควรมี

ช่วงเวลาให้เด็กเล่าเรื่องท่ีนอกเหนือไปจากช้ินงานส าเร็จ เช่น อธิบายการไม่เลือกร่างภาพ(sketch) 

งานช้ินนั้นๆ หรือแนวคิด(idea)ของงานช้ินนั้นๆ แล้วให้เด็กร่วมประเมินผลส าเร็จของช้ินงานของกลุ่ม

ตนเอง  และมีช่วงเวลาท่ีให้สมาชิกในกลุ่มผลัดกันช่ืนชมงานของเพื่อนสมาชิกคนอื่นๆ   
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ตอนที่ 1.3  สรุปการน ากลยุทธ์การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน เพือ่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

มาสร้างเป็นโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ ส าหรับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  วัย 11-15 ปี 

จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร และงานวัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

แล้วน ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล เพื่อให้ได้รูปแบบโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  

ส าหรับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ สรุปได้ดังนี้ 

    1.3.1 หลักการของโปรแกรม 

     โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านศิลปะ สร้างสรรค์

ผลงานผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม  และเห็นคุณค่าในตนเอง  มีหลักการส าคัญ 3 ประการ คือ   

1) กลยุทธ์การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  เน้นการสร้างความผูกพันอย่างสูงของทีม  โดยมี

หลักการ 4 ประการ  ได้แก่  1) มีวิธีจัดแบ่งและบริหารจัดการทีม  แต่ละทีมมีสมาชิกท่ีหลากหลาย

เท่าเทียมกัน  ควรมีประมาณ 5-7 คน ต้องท างานร่วมกันเป็นระยะเวลาเพียงพอเพื่อให้ทีมมีโอกาส

พัฒนาเป็นทีมท่ีดี  2) ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบท้ังงานท่ีเป็นของรายบุคคลและงานของทีม  

ส าหรับการเตรียมตนเองของผู้เรียน จะใช้วิธีทดสอบท่ีเรียกว่า Readiness Assessment Test (RAT) 

โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาท าความเข้าใจในเนื้อหาของหัวข้อส าคัญต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้า

ช้ันเรียน และท าแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบปรนัย  หลังจากผู้เรียนส่งกระดาษค าตอบแล้ว ผู้เรียนจะท า

แบบทดสอบเดียวกันนี้ซ้ าอีกครั้งหนึง่กับทีม   ซึ่งเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้แสดงความเข้าใจ  

ความคิดเห็น และอภิปรายร่วมกัน   3) งานท่ีมอบหมายต้องสร้างการเรียนรู้และพัฒนาความเป็นทีม   

เป็นงานท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในทีม  มีการตัดสินใจร่วมกัน สามารถรายงานผลงาน

ได้ไม่ซับซ้อน 4) ผู้เรียนต้องได้รับการติดตาม การประเมินจากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอและรวดเร็ว    

2) ทักษะการท างานเป็นทีม  เป็นกระบวนการท างานท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน  ได้

เรียนรู้แลกเปล่ียนความคิด มีการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกนั ท้ังในทีมและระหว่างทีม  โดยการ

ท างานเป็นทีม  มีการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบในการท างาน ได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา  การส่ือสาร

เพื่อให้งานบรรลุตามวัตถุประสงค์ด้วยความสามัคคีของสมาชิกในทีม   
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3) การเห็นคุณค่าในตนเอง  คือ พฤติกรรมการแสดงออกซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเอง  4 ด้าน

ตามขอบเขตดังนี้  1) ด้านความส าคัญ  คือ เป็นท่ียอมรับของเพื่อน  ได้รับการเอาใจใส่จากเพื่อน  

และมีความรักและสามัคคีในทีม  2) ด้านความเป็นผู้น า คือ ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และรับฟังความ

คิดเห็นของผู้อื่น   เริ่มต้นแสดงความคิดเห็นให้กลุ่ม  ช่วยประสานความคิดของกลุ่ม   ติดตามการ

ปฏิบัติงานของสมาชิกและน ากลุ่มให้สามารถท างานบรรลุเป้าหมาย  3) ด้านคุณธรรม คือ  มีความ

รับผิดชอบ   เคารพกฎ-กติกาในการอยู่ร่วมกัน  มีความเสียสละเพื่อส่วนรวม  และ 4) ด้าน

ความสามารถ  คือ  การน าความรู้ทางศิลปะมาประยุกต์ใช้สร้างผลงาน   มีทักษะการเล่าเรื่อง, การ

วาดภาพและการเขียนบรรยาย  และมีทักษะการแก้ปัญหาจากโจทย์งานท่ีได้รับ 

               1.3.2 ส่วนประกอบของโปรแกรม 

      โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  เป็นโปรแกรมส าหรับผู้สอนท่ีต้องการน าไปใช้จัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กในช่วงวัยรุ่น  โดยประกอบด้วย 

             1. แผนการจัดกิจกรรม  เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะ  เพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเอง โดยเป็นกิจกรรมส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองท่ีเน้นด้านความส าคัญ  ด้านความ

เป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้านความสามารถ  มีท้ังหมด 8 กิจกรรม ได้แก่  1) รู้จักฉันสิ           

2) โอริกามิสร้างสรรค์     3) ปั้นเค้ก สร้างมิตร     4) ปะติดคุณธรรม       5) สร้างสรรค์กล่องขนม   

6) ชุดในจิตนาการ   7) หน้าร้านในฝัน  และ  8) นิทรรศการรวมใจ     

2. ใบความรู้  เป็นเนื้อหาสาระด้านศิลปะ  การประดิษฐ์ และหลักการออกแบบท่ี

เกี่ยวข้องกับในแต่ละกิจกรรม  เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเบ้ืองต้น ก่อนท่ีจะปฏิบัติกิจกรรม 

3. แบบประเมินความรู้ (RAT)  เป็นแบบประเมินความรู้จากใบความรู้ในแต่ละ

กิจกรรม  โดยเป็นแบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ 

                        4. แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง  เป็นแบบข้อค าถาม ให้เลือกตอบ “ใช่”  

หรือ  “ไม่ใช่”  จ านวน 52 ข้อ  เพื่อวัดระดับการเห็นคุณค่าในตนเองก่อน และหลังการร่วมกิจกรรม

ของผู้เรียน 

5. แบบสังเกตพฤติกรรม  เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีแสดงออกซึ่งการเห็นคุณค่า

ในตนเองเป็นรายบุคล   4 ด้านตามขอบเขตท่ีกล่าวไว้ข้างต้น ได้แก่ ด้านความส าคัญ  ด้านความเป็น

ผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้านความสามารถ   และแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
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6. แบบประเมินตนเอง  ให้ผู้เรียนประเมินด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง 4 ด้าน

ตามขอบเขตท่ีกล่าวไว้ข้าง  ได้แก่ ด้านความส าคัญ  ด้านความเป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้าน

ความสามารถ    

    1.3.3 ลักษณะกิจกรรม 

     โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์   เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ให้ผู้เรียนได้มีส่วน

ร่วมในการเรียนรู้ จากการศึกษาความรู้ด้วยตนเองเกี่ยวกับความรู้ด้านทัศนศิลป์  งานประดิษฐ์ และ

การออกแบบเป็นรายบุคคลก่อน  แล้วท าการทดสอบรายบุคคล  จากนั้นจะท าการทดสอบชุดเดิมอีก

ครั้งกับทีม  ซึ่งเป็นส่วนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นในการเลือกตอบข้อค าถามท่ีคิดว่า

ถูกต้อง โดยแสดงเหตุผล  เมื่อท าแบบทดสอบครบทุกทีม  ผู้สอนจะเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง  ใน

ระหว่างนี้หากมีส่วนใดท่ีผู้เรียนรู้สึกว่ามีการเฉลยผิดไป  ผู้เรียนสามารถอุทธรณ์ และให้เหตุผลเพื่อ

เพิ่มคะแนนให้กับทีมของตนได้ 

     โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  มีส่วนช่วยส่งเสริมการแสดงออกผ่านการ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ เด็กได้ระบายออกซึ่งอารมณ์ ความคิดและความรู้สึกของตนเอง ได้ฝึกการ

ท างานเป็นทีม  ช่วยกันวางแผน และแบ่งหน้าท่ีกันรับผิดชอบงาน  เคารพความคิดของสมาชิกในทีม  

เป็นผู้เสียสละและมีความรับผิดชอบต่อทีม  เพราะผลงานจะเสร็จสมบูรณ์ก็ต่อเมื่อสมาชิกทุกคน

ช่วยกัน   ซึ่งเป็นการส่งเสริมด้านคุณธรรมไปพร้อมกัน  และยอมรับความสามารถซึ่งกันและกัน ท าให้

เกิดการเห็นความส าคัญท้ังของตนเอง และสมาชิกในทีม  ซึ่งเป็นรากฐานของการเห็นคุณค่าในตนเอง  

ได้ฝึกการเป็นผู้น าทางความคิด  การตัดสินใจ  เพื่อแก้ปัญหาต่างๆระหว่างปฏิบัติงาน   

    1.3.4 กระบวนการจัดกิจกรรม 

     โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์ เน้นให้ผู้เรียน  มี 3 ขั้นตอนดังนี ้

      ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อม 

 บทบาทผู้สอน : มอบหมายงานอ่านให้ผู้เรียนซึ่งใช้ระยะเวลาประมาณ 5-10 นาที 

 บทบาทผู้เรียน : ท าการอ่านเพื่อเตรียมความพร้อมในเรื่องท่ีจะท ากิจกรรม 

      ขั้นที่ 2 ขั้นทดสอบความรู้ 
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 บทบาทผู้สอน : แจกแบบประเมินความรู้ให้ผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยให้เวลาท า 10 

นาที  จากนั้นแจกแบบประเมินความรู้ชุดเดิมอีกครั้ง ให้ทีมละ 1 ชุด  พร้อมกระดาษค าตอบ โดยใน

ระหว่างท่ีสมาชิกของผู้เรียนในแต่ละทีมท าการแสดงความคิดเห็นในการตัดสินเลือกค าตอบในแต่ละ

ข้อ  ผู้สอนท่ีดูแลแต่ละทีมจะท าการกระตุ้นความคิดผู้เรียนให้ตอบเหตุผลของการเลือกตอบตัวเลือก

ในข้อนั้นๆ และบันทึกข้อสังเกตท่ีน่าสนใจของการแสดงความคิดเห็นของทีมนั้นๆ 

 บทบาทผู้เรียน : ท าแบบประเมินความรู้จากเรื่องท่ีอ่านเป็นรายบุคคล  จากนั้นท า

ประเมินชุดเดิมอีกครั้งกับทีม  โดยท าการแสดงความคิดเห็น อภิปรายถึงการเลือกค าตอบในแต่ละข้อ 

รวมถึงยอมรับความแตกต่างและความคิดเห็นของสมาชิกในทีม 

       ขั้นที่ 3 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ 

           บทบาทผู้สอน : มอบหมายโจทย์การท างานศิลปะ  ท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับทีม  

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

  บทบาทผู้เรียน : ใช้ทักษะและความรู้ด้านศิลปะท่ีมี แบ่งกันภายในทีม เพื่อ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะตามโจทย์ท่ีได้รับ มีการวางแผนการท างาน  แบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ   

ตรวจสอบผลงาน และแก้ไขปัญหาเมื่อเกิดข้อผิดพลาด  รวมถึงยอมรับความแตกต่างและความคิดเห็น

ของสมาชิกในทีม เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์การท างานเป็นทีม 

    1.3.5 เนือ้หาการจัดการเรียนรู้ 

     เนื้อหาความรู้ด้านศิลปะทั้งด้านทัศนศิลป์  งานประดิษฐ์  และการออกแบบ ท่ีสอดแทรก

คุณธรรม  โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนเลือกเนื้อหาการเรียนรู้ท่ีสนใจ  ให้ผู้เรียนร่วมกันแบ่งปัน

ประสบการณ์ของตนเอง  เพื่อโยงเข้าสู่เนื้อหาการจัดการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรม   

    1.3.6 การวัดและประเมินผล 

     ในส่วนของการวัดและประเมินผลผู้เรียน แบ่งเป็น 3 ส่วนคือ 1) การวัดและประเมินผล

ผู้เรียน จากการท าแบบทดสอบความรู้(RAT) ท่ีท าเป็นรายบุคคลและทีม  แต่เป็นส่วนคะแนนท่ีไม่ได้

น ามาเป็นหลักในการวัดและประเมินมาก เป็นเพียงเพื่อให้ผู้เรียนรับทราบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา

เบ้ืองต้นของตนเองและทีม 2) การประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการเห็นคุณค่า

ในตนเองท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความส าคัญ  ด้านความเป็นผู้น า  ด้านคุณธรรม  และด้าน

ความสามารถ    3) การประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของแต่ละทีม  และวัด

และประเมินผลโปรแกรมจากการสอบถามผู้เรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม  
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ตอนที่ 1.4  ผลการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพือ่

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

จากการน าต้นแบบโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่านตรวจสอบ  มีผลจาก

การวิเคราะห์คุณภาพของโปรแกรมเป็นดังนี้ 

ตารางที่ 9  ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน 
 

เกณฑก์ารประเมิน เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 
1. ด้านเนื้อหาสาระ ความถี ่ ร้อยละ ความถี ่ ร้อยละ ความถี ่ ร้อย

ละ 

    มีความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 3 100 0 0 0 0 
    มีความน่าสนใจ สามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 2 66.67 1 33.33 0 0 
    มีส่วนช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 2 66.67 1 33.33 0 0 
2. ด้านกระบวนการ       
   มีการบูรณาการกับกลยุทธฺการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานได้ครบถว้น 2 66.67 1 33.33 0 0 
   มีการจัดล าดับการเรียนรู้ที่เป็นระบบ 2 66.67 1 33.33 0 0 
   มีการจัดเวลาการเรียนรู้ที่เหมาะสม 3 100 0 0 0 0 
3. ด้านการวดัและประเมินผล       
   มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์ 3 100 0 0 0 0 
   สามารถวัดและประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 2 66.67 1 33.33 0 0 
   สามารถวัดและประเมินการท างานเป็นทีม 3 100 0 0 0 0 
4. แหล่งการเรียนรู ้       
  เรียนรู้ด้วยตนเองจากใบความรู้ 2 66.67 1 33.33 0 0 
  เรียนรู้จากสื่อภาพประกอบ 2 66.67 1 33.33 0 0 

 

จากตารางท่ี   พบว่า  ด้านท่ีผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ท่าน เห็นด้วยมากท่ีสุด คือ  มีความเหมาะสม

กับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   มีการจัดเวลาการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม  มีความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์  และสามารถวัดและประเมินการท างานเป็นทีม 

ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละกิจกรรมสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1) กิจกรรม รู้จักฉันสิ  ควรมีการวาดภาพงานให้ผู้เรียนดูเป็นตัวอย่าง  เพื่อท่ีผู้เรียน

จะได้เข้าใจโจทย์งานท่ีได้รับว่าต้องออกแบบให้เป็นลักษณะใด  และควรต้ังกฎให้ผู้เรียนเข้าใจ
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ร่วมกันว่าสมาชิกทุกคนสามารถสร้างสรรค์งานร่วมกันได้  โดยเคารพความคิดซึ่งกันและกัน 

และไม่เป็นการไปขีดเขียนภาพทับของสมาชิกอีกคน  ควรมีการถามความสมัครใจ หรือการ

อนุญาตให้ต่อเติมส่วนไหนได้บ้าง  เพื่อลดความกระทบกระท่ังกัน 

2) กิจกรรม  โอริกามิสร้างสรรค์   ควรก าหนดธีมหลักท่ีเป็นโครงเรื่องของการพับ

โอรกามิให้กับผู้เรียน ท่ีมีความสอดคล้องกับหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์  และการพับไม่

ยุ่งยากซับซ้อนเกินไป  เช่น  การพับดอกไม้  และควรเตรียมตัดกระดาษไว้ล่วงหน้าก่อน  

เพื่อท่ีจะไม่เป็นการเสียเวลาในการท ากิจกรรม 

3) กิจกรรม ปั้นเค้ก สร้างมิตร    ควรมีรูปภาพแบบข้ันตอนการสอนปั้นเค้กให้

ผู้เรียนดูเป็นตัวอย่าง  และให้ผู้เรียนแต่ละคนเรียนรู้วิธีการท าส่วนประกอบแต่ละส่วน แล้วท า

การสอนสมาชิกในทีม  เพื่อให้น ามารวมกันเป็นเค้ก 

4) กิจกรรม ปะติดคุณธรรม   ควรเริ่มจากให้ผู้เรียนได้แบ่งปันประสบการณ์การท า

ความดีของตนเอง  หรือส่ิงท่ีตนเองพบเห็นแล้วรู้สึกประทับใจ  ให้ทุกคนได้ฟัง  แล้วค่อย

เช่ือมโยงเข้าสู่ความดีในแบบของตน  สร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานปะติด  

5) กิจกรรม สร้างสรรค์กล่องขนม  ควรมีแพทเทินกล่องท่ีจะให้ผู้เรียนออกแบบ

เตรียมไว้ให้  เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาเต็มท่ีกับการออกแบบสร้างสรรค์ลวดลายมากกว่าการ

คิดรูปแบบแผ่นคล่ีของตัวกล่อง  โดยเน้นท่ีการตกแต่งแทน 

6) กิจกรรม ชุดในจิตนาการ  ควรปรับเป็นชุดส าหรับขนาดตุ๊กตา  น่าจะมีความ

เหมาะสมมากกว่าเป็นชุดขนาดให้คนใส่จริง  เพราะมีเวลาจ ากัด  และควรเตรียมแบบของ

ตุ๊กตาไว้ให้พร้อม      

7) กิจกรรม หน้าร้านในฝัน  ควรใช้ดินน ามันปั้นเป็นส่วนประกอบเฟอร์นิเจอร์

ตกแต่งร้าน  แทนการตัดโมเดลกระดาษ  เพื่อลดขั้นตอนการท าท่ีมีความยากในการท าโมเดล       

8) กิจกรรม นิทรรศการรวมใจ  ควรเปิดภาพตัวอย่าง หรือบรรยากาศ ให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจเบ้ืองต้นเกี่ยวกับนิทรรศการทางด้านศิลปะก่อน  แล้วใช้พื้นท่ีโต๊ะหรือเก้าอี้ปรับ

เป็นท่ีการจัดนิทรรศการแบบง่าย   

หลังจากได้วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ และให้ผู้ทรงคุณวุฒิ

ตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมแล้ว   ผู้วิจัยได้พัฒนาเป็นแผนการจัดกิจกรรมจ านวน 8 ครั้ง  เพื่อน า
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แผนการจัดกิจกรรมไปใช้จัดกิจกรรมกับเด็กและเยาชนในสถานสงเคราะห์ อายุ 11-15 ปี  โดย

สามารถสรุปรายละเอียดของกิจกรรมได้ดังนี้ 

ตารางที่ 10  รายละเอียดกิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 

การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

 
มีความส าคัญ 

- เป็นที่ยอมรบัของ
เพื่อน 
- ได้รับการเอาใจใส่
จากเพื่อน 
- มีความรักและ
สามัคคีในทีม 

 
 
 
 
 

รู้จักฉันสิ 

-เรียนรู้ทศันธาตุ 
ผ่านผลงานของ
ศิลปินที่มีชื่อเสียง 
 
 
 
-เรียนรู้ลักษณะ
นิสัย ค่านิยมของ
ตนเองและผู้อ่ืน 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ัศนธาต ุผ่าน
เอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบความรู้ / ภาพ
ผลงานของศิลปินที่มีชื่อเสียง 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. สมาชิกช่วยกันออกแบบตัวละครตาม
จินตนาการ ที่มีส่วนประกอบของจุดเด่น หรือ
เอกลักษณ์สมาชิกรวมอยู่ในตัวละครหนึ่งตัว 
โดยใช้ทัศนธาตุที่ได้เรียนรู้ วาดลงบนกระดาษ
ขนาดใหญ่  
      4. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 2 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีความส าคัญ 
- เป็นที่ยอมรบัของ
เพื่อน 
- ได้รับการเอาใจใส่
จากเพื่อน 

- มีความรักและ
สามัคคีในทีม 

 
 
 

โอริกามิรวมใจ 
 

- เรียนรู้หลักการ
จัดองค์ประกอบ
ศิลป์  
 
 
- เรียนรู้ที่จะ
ยอมรับความ
คิดเห็นผู้อ่ืน 

  1.ผู้เรียนทุกคนเรยีนรู้หลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์ผ่านเอกสารที่ครูเตรยีมให้ 
เช่น ใบความรู้ / ภาพ 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
  3. สมาชิกกันพับโอริกามิดอกไม้แล้วน ามาจัด
แจกัน 
   4. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน     

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

กิจกรรมที่ 3 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีความเป็นผู้น า 
- ตัดสินใจอย่างมี
เหตุผล และรับฟัง
ความคดิเห็นของผู้อ่ืน 
- เร่ิมต้นแสดงความ
คิดเห็นให้กลุ่ม 
 ช่วยประสานความคิด
ของกลุ่ม 
- ติดตามการ
ปฏิบัติงานของสมาชิก
และน ากลุ่มให้สามารถ
ท างานบรรลุเป้าหมาย 

 
 
 
 
 
เค้กสร้างมิตร 

-เรียนรู้ทักษะการ
ปั้นดินน้ ามัน 
 
 
 
 
- เรียนรู้การ
จัดการ 
- ฝึกภาวะผู้น า 
และเรียนรู้การ
ท างานเป็นทีม 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ักษะ และเทคนิค
การปั้น   ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบ
ความรู้ / ภาพงานปั้น 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
                      
      3. (ปั้นดินน้ ามัน)- ผลัดกันเป็นผู้น า 
ออกมาสอนเพื่อนให้ปั้นส่วนประกอบที่จะ
แต่งหน้าเค้ก  แล้วค่อยเอามาประกอบกัน 
      4. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน     

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 
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กิจกรรมที่ 4 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีคุณธรรม 
- มีความรับผิดชอบ 
- เคารพกฎ-กติกาใน
การอยู่ร่วมกัน 
- มีความเสียสละเพื่อ
ส่วนรวม 
 

 
 

 
 

ปะติด 
 คุณธรรม 

 
 

 
-เรียนรู้ขั้นตอน
การท าcollage 
 
 
-เคารพกติกาของ
กลุ่ม 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ักษะ การท า
collage ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบ
ความรู้ / ภาพขั้นตอนปั้น 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. สมาชิกแต่ละคนสร้างภาพด้วยเทคนคิ
collageในกระดาษแผ่นเดียวกัน ที่เก่ียวกับ
การท าความดีของตนเอง พร้อมเขียนบรรยาย 
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 
 
 
 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 5 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีความสามารถ 
- น าความรูท้างศิลปะ
มาประยุกต์ใช้สร้าง
ผลงาน 
- มีทักษะการเล่าเรื่อง, 
การวาดภาพและการ
เขียนบรรยาย 
- มีทักษะการแก้ปัญหา
จากโจทย์งานที่ได้รับ 

 
 
 
 

สร้างสรรค์
กล่องขนม 

- เรียนรู้การ
ออกแบบ 
บรรจุภัณฑ์ 
 
 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 
 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้การออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบ
ความรู้ / ภาพตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. ให้ผู้เรียนช่วยกันออกแบบบรรจุภัณฑ์
ขนมจากโจทย์ที่ได้รับ ให้มีรูปลักษณ์น่าสนใจ 
แปลกใหม่ และหยิบทานได้สะดวก 
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 
 
 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 6 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

ครอบคลุมทั้ง 4 
ด้าน  

 ได้แก่  ด้านมี
ความส าคัญ  ด้านมี

ความเป็นผู้น า   
ด้านคุณธรรม   
และด้านมี

ความสามารถ 

 

 
 
 

ชุด 
ในจินตนาการ 

-เรียนรู้หลักการ
เลือกเสื้อผ้าและ
หลักการออกแบบ
เสื้อผ้า 
 
-เรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้เรียนรู้หลักการ
หลักการหลักการเลือกเสื้อผ้าและหลักการ
ออกแบบเสื้อผ้า  ที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบความรู้ 
/ ภาพแฟชั่น 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
     3. ให้สมาชิกช่วยกันออกแบบชุดตุ๊กตา
เพื่อใส่ไปงานเลี้ยง  
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน
โดยใช้จินตนาการออกมาเล่าเรื่องราว
เหตุการณ์ต่อจากนั้น 
 
 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 
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กิจกรรมที่ 7 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

ครอบคลุมทั้ง 4 
ด้าน  

 ได้แก่  ด้านมี
ความส าคัญ  ด้านมี

ความเป็นผู้น า   
ด้านคุณธรรม   
และด้านมี

ความสามารถ 
 

 
 
 

หน้าร้าน 
ในฝัน 

-เรียนรู้หลักการ
จัดตกแต่งร้าน 
 
-เรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ักษะ การเล่าเรื่อง
ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบความรู้  
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม      
      3. สมาชิก-ผลัดกันออกไปเลือกหยิบภาพ
เฟอร์นิเจอร์การตกแต่ง ให้ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับ เช่น ออกแบบร้านอาหาร ร้านกาแฟ 
แล้ววาดออกมาเป็นบรรยากาศร้าน 
     4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 8 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

ครอบคลุมทั้ง 4 
ด้าน  

 ได้แก่  ด้านมี
ความส าคัญ  ด้านมี

ความเป็นผู้น า   
ด้านคุณธรรม   
และด้านมี

ความสามารถ 
 

 
 
 

นิทรรศการ 
รวมใจ 

-เรียนรู้หลักการ
จัดนิทรรศการ 
 
-เรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้การจัดนทิรรศการ 
จากเอกสารที่ครูเตรยีมให้ เช่น ใบความรู้ / 
ภาพตัวอย่างนิทรรศการ 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. ผู้เรียนแต่ละทีม ปรึกษา และวางแผน
งานนิทรรศการ 
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

 

ตอนที่ 2 ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน 

2.1 ข้อมูลทั่วไปของเด็กและเยาวชนสถานสงเคราะห์ 

          ข้อมูลท่ัวไปของเด็กและเยาวชนสถานสงเคราะห์ มีดังนี้ 

คนที่ 1   มีอายุ 13 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.2 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 6 คน บิดา มารดา 

เสียชีวิต ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับญาติ มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.50-4.00 ชอบวิชาคณิตศาสตร์และ

ภาษาไทย เวลามีเรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะไม่ปรึกษาใคร งานศิลปะที่ชอบ

คือ ระบายสี งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ งานฝีมือ 

 คนที่ 2   มีอายุ 12 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.6 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 3 คน บิดา มารดา หย่า
ร้างกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับมารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-3.00 ไม่มีวิชาท่ีชอบ เวลามีเรื่องดี
ใจมักจะปรึกษามารดา เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษามารดา งานศิลปะที่ชอบคือ วาดภาพ งาน
ศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ ไม่มีงานอดิเรก 
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คนที่ 3   มีอายุ 12 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.6 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 5 คน บิดา มารดา อยู่
ด้วยกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดาและมาดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-3.00 ชอบวิชาศิลปะ เวลา
มีเรื่อง   ดีใจมักจะปรึกษาบิดา มารดา เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษาบิดา มารดาและครู ชอบงาน
ศิลปะทุกประเภท งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ แต่งนิยาย 

คนที่ 4   มีอายุ 14 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.2 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 6 คน บิดา มารดา อยู่
ด้วยกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับมารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-3.00 ชอบวิชาดนตรี นาฏศิลป์ 
สังคม และประวัติศาสตร์ เวลามีเรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อนและคนท่ีไว้ใจ เวลามีเรื่องเสียใจมักจะ
ปรึกษาเพื่อนและบิดา งานศิลปะที่ชอบคือ วาดภาพ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ ออกแบบ งานอดิเรกคือ 
เต้น 

คนที่ 5   มีอายุ 11 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.4 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 4 คน บิดา มารดา 
แยกกันอยู่ ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับมารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาภาษาไทย เวลา
มีเรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษาเพื่อนและมารดา งานศิลปะที่ชอบคือ 
งานประดิษฐ์ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ นอน 

คนที่ 6   มีอายุ 15 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.3 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 6 คน บิดา มารดา อยู่
ด้วยกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาดนตรี เวลามี
เรื่องดีใจมักจะปรึกษามารดา เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษาเพื่อน งานศิลปะที่ชอบคือ วาดภาพ งาน
ศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ ร้องเพลง 

คนที่ 7   มีอายุ 14 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.6 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 5 คน บิดา มารดาอยู่
ด้วยกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ไม่มีวิชาท่ีชอบ เวลามี
เรื่องดีใจมักจะปรึกษาน้อง เวลามีเรื่องเสียใจมักจะไม่ปรึกษาใคร งานศิลปะที่ชอบคือ งานปั้น งาน
ศิลปะที่ท าบ่อย คือ งานปั้น งานอดิเรกคือ อ่านหนังสือ 

คนที่ 8   มีอายุ 11 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.4 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 3 คน บิดา มารดา 
แยกกันอยู่ ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับมารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ไม่มีวิชาท่ีชอบ เวลามี
เรื่องดีใจมักจะปรึกษามารดา เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษามารดา งานศิลปะที่ชอบคือ งานประดิษฐ์ 
งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ ไม่มีงานอดิเรก 

คนที่ 9   มีอายุ 13 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.1 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 3 คน บิดา มารดาแยกกัน
อยู่ ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาดนตรี เวลามีเรื่องดีใจ
มักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษาบิดา งานศิลปะที่ชอบคือ วาดภาพ งานศิลปะที่ท า
บ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ ร้องเพลง 

คนที่ 10   มีอายุ 12 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.6 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 4 คน บิดา มารดา
แยกกันอยู่ ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับมารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาศิลปะ เวลามี
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เรื่องดีใจมักจะปรึกษามารดาและเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษามารดาและเพื่อน งานศิลปะท่ี
ชอบคือ วาดภาพ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ ท าการบ้าน 

คนที่ 11   มีอายุ 15 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.3 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 4 คน บิดา มารดาอยู่
ด้วยกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาวิทยาศาสตร์ 
เวลามีเรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษาเพื่อน งานศิลปะที่ชอบคือ วาดภาพ 
งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ ไม่มีงานอดิเรก 

คนที่ 12   มีอายุ 12 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.6 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 3 คน บิดา มารดา
แยกกันกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับมารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ไม่มีวิชาท่ีชอบ เวลามี
เรื่องดีใจมักจะปรึกษามารดาและเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษามารดาและเพื่อน งานศิลปะท่ี
ชอบคือ วาดภาพ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ ไม่มีงานอดิเรก 

คนที่ 13   มีอายุ 11 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.4 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 12 คน บิดา มารดา
แยกกันอยู่ ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาภาษาจีน เวลามี
เรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษาเพื่อน งานศิลปะที่ชอบคือ วาดภาพ งาน
ศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ อ่านหนังสือ 

คนที่ 14   มีอายุ 13 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.1 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 5 คน มารดาเสียชีวิต
แล้ว ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 3.00-3.50 ชอบวิชาคณิตศาสตร์ ภาษาไทย 
พระพุทธศาสนา ภาษาอังกฤษ ตามล าดับ เวลามีเรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะ
ปรึกษาบิดา งานศิลปะที่ชอบคือ งานประดิษฐ์ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ นอน
เล่น 

คนที่ 15   มีอายุ 15 ปี เรียนอยู่ช้ัน ป.6 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 7 คน บิดามารดาอยู่
ด้วยกัน ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มารดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 2.00-2.50 ชอบวิชาวิทยาศาสตร์ 
เวลามีเรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะไม่ปรึกษาใคร งานศิลปะที่ชอบคือ วาด
ภาพ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ วาดรูป 

คนที่ 16   มีอายุ 15 ปี เรียนอยู่ช้ัน ม.3 มีสมาชิกครอบครัวจ านวน 7 คน บิดามารดา
แยกกันอยู่ ก่อนเข้ามูลนิธิอาศัยอยู่กับบิดา มีผลการเรียนเฉล่ีย 2.00-2.50 ชอบวิชาภาษาไทย เวลามี
เรื่องดีใจมักจะปรึกษาเพื่อน เวลามีเรื่องเสียใจมักจะปรึกษามารดาและพี่ งานศิลปะที่ชอบคือ วาด
ภาพ งานศิลปะที่ท าบ่อย คือ วาดภาพ งานอดิเรกคือ วาดรูป 
  จากการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสรุปได้ดัง ตารางท่ี 11 
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ตารางที่ 11   ข้อมูลท่ัวไปของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 
ประเด็น ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน  (n = 16) ร้อยละ 

อายุ 

11  ปี 

12  ปี 

13  ปี 

14  ปี 

15  ปี 

3 

4 

3 

2 

4 

18.75 

25 

18.75 

12.5 

25 

ระดับชั้น 

ป.4 

ป.5 

ป.6 

ม.1 

ม.2 

ม.3 

3 

- 

6 

2 

2 

3 

18.75 

- 

37.5 

12.5 

12.5 

18.75 

สถานภาพบิดา-มารดา 

อยู่ด้วยกัน 

แยกกันอยู่ 

หย่าร้าง 

คนใดคนหน่ึงเสียชีวิตแล้ว 

6 

7 

1 

2 

37.5 

43.75 

6.25 

12.5 

ก่อนที่เข้ามาอาศัยอยู่ใน

สถานสงเคราะห ์

บิดา-มารดา 

บิดา 

มารดา 

ญาติ 

6 

4 

5 

1 

37.5 

25 

31.25 

6.25 

ผลการเรียน 

3.50-4.00 

3.00-3.50 

2.50-3.00 

2.00-2.50 

11 

- 

3 

2 

68.75 

- 

18.75 

12.5 

ศิลปะที่ชอบ 

วาด 

ปั้น 

ประดิษฐ์ 

อื่นๆ 

ทุกประเภท 

 

11 

1 

3 

1 

1 

68.75 

6.25 

18.75 

6.25 

6.25 
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ประเด็น ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน  (n = 16) ร้อยละ 

ศิลปะที่ท าบ่อย 

วาด 

ปั้น 

ประดิษฐ์ 

ออกแบบ 

14 

1 

- 

1 

87.5 

6.25 

- 

6.25 

งานอดิเรก 

ร้องเพลง 

เต้น 

วาดรูป 

อ่านหนังสือ 

อื่นๆ 

2 

1 

2 

2 

2 

12.5 

6.25 

12.5 

12.5 

12.5 

      

             จากตารางท่ี 11 พบว่าเด็กและเยาวชนท้ังหมด 16 คน  มีอายุ 12 ปี และ 15 ปี จ านวน

มากท่ีสุด  มีจ านวน 4 คน เท่ากันตามล าดับ  คิดเป็นร้อยละ 25 รองลงมาคือ อายุ  11 ปี และ 13 ปี  

มีจ านวน 3 คน เท่ากันตามล าดับ  คิดเป็นร้อยละ 18.75  อายุ 14 ปี จ านวน 2 คน  คิดเป็นร้อยละ  

12.5   

  เรียนอยู่ระดับช้ัน ป. 6 มีจ านวนมากท่ีสุด คือ 6 คน   คิดเป็นร้อยละ 37.5  รองลงมา

คือระดับช้ัน ป.4 และ ม. 3 มีจ านวน 3 คนเท่ากันตามล าดับ คิดเป็นร้อยละ  18.75  ระดับช้ัน ม.1 

และ ม.2  มีจ านวน  2 คน เท่ากันตามล าดับ  คิดเป็นร้อยละ 12.5   

  สถานภาพของบิดา-มารดา  แยกกันอยู่มากท่ีสุด  มีจ านวน 7 คน  คิดเป็นร้อยละ  

43.75  รองลงมาคืออยู่ด้วยกัน  มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5  คนใดคนหนึ่งเสียชีวิตแล้ว  มี

จ านวน 2 คน       คิดเป็นร้อยละ 12.5  หย่าร้าง  มีจ านวน 1 คน  คิดเป็นร้อยละ 6.25  

  ก่อนหน้าท่ีมาอยู่ในสถานสงเคราะห์  อาศัยอยู่กับบิดา-มารดา มีจ านวนมากท่ีสุด 6 คน  

คิดเป็นร้อยละ 37.5   รองลงมาคืออาศัยอยู่กับมารดา มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 31.25  อาศัย

อยู่กับบิดา มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 25  อาศัยอยู่กับญาติ  มีจ านวน  1 คน คิดเป็นร้อยละ  

6.25   

  ผลการเรียน 3.50-4.00  มีจ านวนมากท่ีสุด คือ 11 คน   คิดเป็นร้อยละ  68.75  

รองลงมาคือผลการเรียน 2.50-3.00 มีจ านวน 3 คน  คิดเป็นร้อยละ  18.75   ผลการเรียน 2.00-

2.50 มีจ านวน 2 คน  คิดเป็นร้อยละ  12.5    
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  ศิลปะที่ชอบมากท่ีสุดคือ การวาด มีจ านวน 11 คน   คิดเป็นร้อยละ  68.75  รองลงมา

คือชอบการประดิษฐ์  มีจ านวน 3 คน  คิดเป็นร้อยละ  18.75  ชอบงานปั้น อื่นๆ และทุกประเภท มี

จ านวน 1 คน เท่ากันตามล าดับ  คิดเป็นร้อยละ 6.25   

  ศิลปะที่ท าบ่อยท่ีสุดคือ การวาด มีจ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ  87.5   งานปั้นและ

ออกแบบ  มีจ านวน  1 คน คิดเป็นร้อยละ  6.25  งานอดิเรกท่ีท ามากท่ีสุด คือ ร้องเพลง  วาดรูป  

อ่านหนังสือ และอื่นๆ มีจ านวน 2 คนเท่ากันตามล าดับ  คิดเป็นร้อยละ  12.5  เต้น  จ านวน 1 คน 

คิดเป็นร้อยละ 6.25 

 

3.2 ผลของการวิเคราะห์แบบสอบถามปลายเปดิ 

                     แบบสอบถามปลายเปิดมีรายละเอียด ดังนี้ 

                    จ านวนสมาชิกในครอบครัว  จ านวนสมาชิกในครอบครัวที่มีมากท่ีสุด คือ จ านวน 3 

คน  รองลงมา คือ จ านวน 6 คน  จ านวน 5 คน  และจ านวน 4 คน   รองลงมาอีก คือ 7 คน  และ

น้อยท่ีสุด คือ จ านวน 12 คน 

วิชาท่ีเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ชอบมากท่ีสุด คือ ภาษาไทย  รองลงมาคือ 

คณิตศาสตร์และศิลปะ  ส่วนวิชา อื่นๆท่ีระบุมา ได้แก่ วิทยาศาสตร์  ภาษาอังกฤษ  สังคม  

พระพุทธศาสนา  ประวัติศาสตร์   ภาษาจีน  ดนตรี  นาฏศิลป์ 

       เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ส่วนใหญ่เวลาดีใจบอกเพื่อนมากท่ีสุด  รองลงมา

คือ บิดา มารดา ท่ีน้อยทีสุดคือพี่น้อง 

      เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ส่วนใหญ่เวลาเสียใจจะเลือกปรึกษาบิดา มารดา

มากท่ีสุด   รองลงมาคือเพื่อน   ท่ีน้อยท่ีสุดคือ พี่น้อง และครู 

    

  3.3 ผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริม              

การเห็นคุณค่าในตนเอง  ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

ตารางที่ 12  ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน
สงเคราะห์ก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงสงเคราะห์ 
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คนท่ี ก่อนเข้าร่วมโปรแกรม หลังเข้าร่วมโปรแกรม ผลต่าง 

1 38 42 4 

2 46 52 6 

3 22 34 12 

4 48 54 6 

5 34 40 6 

6 56 58 2 

7 52 54 2 

8 50 52 2 

9 48 66 18 

10 50 62 12 

11 50 52 2 

12 44 60 16 

13 44 46 2 

14 54 58 4 

15 52 54 2 

16 42 44 2 

ค่าเฉลี่ย ( x ) 45.63 51.75 6.13 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

8.55 8.61 5.39 

   

  จากตารางท่ี 2   พบว่า คะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน

สงเคราะห์ก่อนเข้าร่วมโปรแกรม  มีคะแนนสูงสุดคือ 56 คะแนน  และมีคะแนนต่ าสุดคือ 22 คะแนน  

หลังเข้าร่วมโปรแกรม  มีคะแนนสูงสุดคือ 66 คะแนน    และมีคะแนนต่ าสุดคือ 34 คะแนน 

                 คะแนนผลต่างมากท่ีสุด คือ 18 คะแนน  ส่วนคะแนนผลต่างน้อยท่ีสุด คือ 2 คะแนน   

โดยจ านวนเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมโปรแกรมมีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง

เพิ่มขึ้น 16 คน  ค่าเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ก่อนเข้าร่วม

โปรแกรม ( x )  เท่ากับ 45.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  เท่ากับ  8.55   ค่าเฉล่ียการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์หลังเข้าร่วมโปรแกรม ( x )  เท่ากับ 51.13 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  เท่ากับ  8.61 
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ตารางที่ 13 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของคะแนนการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีม

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงสงเคราะห์ 
 

การเห็นคุณค่า 

ในตนเอง 
n x  S.D t df P 

ก่อนการทดลอง 

 

หลังการทดลอง 

16 

 

16 

45.56 

 

51.75 

8.51 

 

8.61 

 

4.636 

 

15 

 

.000* 

*P < .05 

            จากตารางท่ี 13  พบว่าค่าเฉล่ียแบบทดสอบการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์หลังการทดลองมีคะแนนค่าเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่าง

มีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  โดยสามารถน ามา Plot เป็นกราฟเปรียบเทียบแนวโน้มได้ดัง แผนภูมิท่ี 1 

 
แผนภูมิที่ 5  กราฟเปรียบเทียบแนวโน้มการเห็นคุณค่าในตนเองระหว่างทีม ก่อน-หลังเข้าร่วมโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

        

 

  จากแผนภูมิท่ี 5  พบว่าการเห็นคุณค่าในตนเองระหว่างกลุ่มหลังเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรม

ศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ มี

แนวโน้มสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรม  โดยทีม Alien(เอเล่ียน) มีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองสูงมาก

ท่ีสุด คือ 60 คะแนน   รองลงมาคือ ทีมปลาน่ารัก 51 คะแนน  ทีมเด็กๆไม่มีปัญหา 50.5 คะแนน 

และทีม 316 (ทรี-วัน-ซิกซ์) มีคะแนน 45.5 คะแนน  ตามล าดับ 
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ตารางที่ 14 ค่าความถ่ีและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

ทีม
 

คน
ที่ 

ด้านความส าคัญ 

(กิจกรรมที่ 1,2,6,7,8) 

ด้านความเป็นผู้น า 

(กิจกรรมที่ 3,6,7,8) 

ด้านคุณธรรม 

(กิจกรรมที่ 4,6,7,8) 

ด้านความสามารถ 

(กิจกรรมที่ 5,6,7,8) 

รว
มค

ะแ
นน

ทั้ง
หม

ด 
(5

1)
 

เป็
นท

ี่ยอ
มร

ับข
อง

เพื่
อน

 (5
) 

ได
้รับ

กา
รเอ

าใ
จใ

ส่จ
าก

เพื่
อน

 (5
) 

มีค
วา

มร
ักแ

ละ
สา

มัค
คีใ

นท
ีม 

(5)
 

รว
ม 

(15
) 

ตัด
สิน

ใจ
มีเ

หต
ุผล

 รับ
ฟัง

ผู้อื่
น 

(4
) 

เริ่ม
ต้น

แส
ดง

คว
าม

คดิ
เห็

น 
ปร

ะส
าน

คว
าม

คดิ
กล

ุ่ม 
(4

) 

ติด
ตา

มก
าร

ปฏิ
บัต

ิงา
นข

อง
สม

าช
ิก 

แล
ะน

 าก
ลุ่ม

บร
รล

ุเป้
าห

มา
ย(

4)
 

รว
ม 

(12
) 

มีค
วา

มร
ับผ

ิดช
อบ

 (4
) 

เค
าร

พก
ฎ-

กต
ิกา

ใน
กา

รอ
ยู่ร

่วม
กัน

 (4
) 

มีค
วา

มเ
สีย

สล
ะเ

พื่อ
ส่ว

นร
วม

 (4
) 

รว
ม 

(12
) 

น า
คว

าม
รู้ท

าง
ศิล

ปะ
มา

ปร
ะย

ุกต
์ใช

้สร
้าง

ผล
งา

น 
(4

) 

มีท
ักษ

ะก
าร

เล
่าเร

ื่อง
 ก

าร
วา

ดภ
าพ

แล
ะก

าร
เข

ียน
บร

รย
าย

 (4
) 

มีท
ักษ

ะก
าร

แก้
ปัญ

หา
จา

กโ
จท

ย์ง
าน

ที่ไ
ด้ร

ับ 
(4

) 

รว
ม 

(12
) 

31
6 

1 5 5 5 15 2 2 2 6 2 3 1 6 2 3 3 8 35 

2 5 5 5 15 4 1 1 6 3 3 3 9 1 2 3 6 36 

3 3 3 2 8 2 4 4 10 4 4 4 12 4 4 4 12 42 

4 5 5 5 15 4 4 4 12 2 4 4 10 4 4 4 12 49 

ปล
าน

่าร
ัก 

5 2 4 2 8 0 1 1 2 1 1 1 3 3 4 3 10 23 

6 5 5 5 15 1 2 1 4 4 4 4 12 4 4 4 12 43 

7 4 1 1 6 0 0 0 0 1 1 1 3 4 4 4 12 21 

8 5 5 5 15 3 3 3 9 4 4 4 12 4 4 4 12 48 

Al
ien

 

9 5 5 5 15 3 4 4 11 4 3 4 11 4 4 4 12 49 

10 5 5 5 15 3 4 4 11 4 3 4 11 4 4 4 12 49 

11 5 5 5 15 4 4 4 12 3 4 3 10 4 4 4 12 49 

12 5 4 5 14 0 0 0 0 3 3 3 9 4 4 4 12 35 

เด็
กๆ

ไม
่มีป

ัญ
หา

 13 2 2 3 7 0 0 0 0 4 4 4 12 4 2 2 8 27 

14 4 4 4 12 3 3 3 9 3 2 2 7 3 3 2 8 36 

15 4 4 5 13 4 3 4 11 4 4 4 12 4 4 3 11 47 

16 5 5 5 15 2 4 4 10 4 3 4 11 4 3 4 11 47 

 รวม 69 67 67 203 35 39 39 113 50 50 50 150 57 57 56 170 636 

 x
 

4.31 4.19 4.19 12.69 2.19 2.44 2.44 7.06 3.13 3.13 3.13 9.38 3.56 3.56 3.5 10.63 39.75 

 
S.D

. 
1.08 1.22 1.38 3.38 1.56 1.59 1.67 4.52 1.09 1.02 1.20 3.07 0.89 0.72 0.73 2.00 9.66 
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จากตารางท่ี 14  พบว่าค่าความถ่ีของพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาชน

ในสถานสงเคราะห์  ด้านความส าคัญ มีค่าความถี่ของข้อย่อยในข้อ การเป็นท่ียอมรับมากท่ีสุด  ด้าน

ความเป็นผู้น า มีค่าความถี่ของข้อย่อยในข้อ เริ่มต้นแสดงความคิดเห็น ประสานความคิดกลุ่ม  

ติดตามการปฏิบัติงานของสมาชิก และในข้อน ากลุ่มบรรลุเป้าหมายมากท่ีสุด  ด้านความมีคุณธรรม มี

ค่าความถ่ีของข้อย่อยเท่ากันท้ังหมด  ด้านความสามารถ  มีค่าความถี่ของข้อย่อยในข้อ น าความรู้ทาง

ศิลปะมาประยุกต์ใช้สร้างผลงาน  และมีทักษะการเล่าเรื่อง การวาดภาพและการเขียนบรรยายมาก

ท่ีสุด 

 

ตารางที่ 15 ค่าความถ่ีและร้อยละของพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน
สงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมโปรแกรม ท้ัง 16 คน 

 

ความถ่ี

พฤติกรรม 

ด้านความส าคัญ 

(กิจกรรมที่ 1,2,6,7,8) 

ด้านความเป็นผู้น า 

(กิจกรรมที่ 3,6,7,8) 

ด้านความมคีุณธรรม 

(กิจกรรมที่ 4,6,7,8) 

ด้านความสามารถ 

(กิจกรรมที่ 5,6,7,8) 

ความถ่ี 

(240) 
ร้อยละ 

ความถ่ี 

(192) 
ร้อยละ 

ความถ่ี 

(192) 
ร้อยละ 

ความถ่ี 

(192) 
ร้อยละ 

รวม 16 คน 203 84.58 113 58.85 150 78.13 170 88.54 

 

จากตารางท่ี 15  พบว่า การเห็นคุณค่าในตนเองด้านความสามารถ มีจ านวนร้อยละมากท่ีสุด 

คือ มีค่าร้อยละเท่ากับ 88.54  รองลงมาคือด้านความส าคัญ  มีค่าร้อยละเท่ากับ 84.58  ด้านความมี

คุณธรรม มีค่าร้อยละเท่ากับ 78.13 และด้านความเป็นผู้น า มีค่าร้อยละเท่ากับ 58.85  ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 16 ค่าความถ่ีและค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน
สงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมโปรแกรม ของแต่ละทีม 

 

สมาชิก 

ทีม 316 ทีมปลาน่ารัก ทีม Alien ทีมเด็กๆไม่มปีัญหา 

ความถี ่

(51) x  
ความถี ่

(51) x  
ความถี ่

(51) x  
ความถี ่

(51) x  

1 35 

40.5 

23 

33.75 

49 

45.5 

27 

39.25 
2 36 43 49 36 

3 42 21 49 47 

4 49 48 35 47 
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จากตารางท่ี 16  พบว่า พฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของทีม Alien สูงท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย 

คือ ( x  = 45.5)  รองลงมาคือ ทีม 316(ทรี-วัน-ซิกซ)์ มีค่าเฉล่ีย คือ ( x  = 40.5 )   ทีมเด็กๆไม่มี

ปัญหา มีค่าเฉล่ีย คือ ( x  = 39.25)     และทีมปลาน่ารัก มีค่าเฉล่ีย คือ ( x  = 33.75)   ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 17 ค่าความถ่ีและร้อยละของพฤติกรรมการท างานกลุ่มของเด็กและเยาวชนในสถาน
สงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 

ทีม 316 ปลาน่ารัก Alien 
เด็กๆ 

ไม่มีปัญหา 
รวม 4 ทีม 

พฤติกรรมการ

ท างาน 
ความถี ่

(8) 
ร้อยละ 

ความถี ่

(8) 
ร้อยละ 

ความถี ่

(8) 
ร้อยละ 

ความถี ่

(8) 
ร้อยละ ความถี ่

(32) 
ร้อยละ 

1.ผู้น ากลุ่ม  

 -มีการชี้แจงบทบาท

หน้าที่ของผู้น ากลุ่ม 
3 37.5 3 37.5 7 87.5 6 

75 
19 59.38 

 -รับฟังความคิดเห็น

ของสมาชิก 
3 37.5 3 37.5 5 62.5 4 

50 
15 46.88 

 -ก าหนดกติกาการ

ท างานในทีม 
3 37.5 3 37.5 7 87.5 7 

87.5 
20 62.5 

2.วัตถุประสงค์ ขอบเขตของงานที่จะท า  

 - มีการก าหนด

วัตถุประสงค์และ 

ขอบเขตของงานที่จะ

ท า 

7 87.5 4 50 8 100 7 87.5 26 81.25 

3.วางแผนการท างาน  

 - มีการพูดตกลงกัน

ว่างานที่จะท ามี

อะไรบ้าง 

8 100 7 87.5 8 100 8 100 31 96.88  

 - มีการพูดตกลงกัน

ว่าจะท างานอะไร

ก่อน-หลัง 

7 87.5 7 87.5 8 100 8 100 30 93.75 

 - มีการพูดตกลงกัน

ว่าจะท างานอย่างไร 
8 100 7 87.5 8 100 8 

100 
31 96.88 
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ทีม 316 ปลาน่ารัก Alien 
เด็กๆ 

ไม่มีปัญหา 
รวม 4 ทีม 

พฤติกรรมการ

ท างาน 
ความถี ่

(8) 
ร้อยละ 

ความถี ่

(8) 
ร้อยละ 

ความถี ่

(8) 
ร้อยละ 

ความถี ่

(8) 
ร้อยละ ความถี ่

(32) 
ร้อยละ 

4.ก าหนดหน้าที่สมาชิกในทีม  

 - มีการพูดตกลงกัน

ว่าจะให้ใครท าอะไร 8  100 7  87.5 8  100 8 
100 31 96.88 

5.ติดตามผล และปรับปรุงงาน  

  - ท างานตามแผนที่

วางไว ้
8 100 6 75 8 100 8 

 100 
30 93.75 

  - สมาชิกทุกคน

รับผิดชอบงาน 
7 87.5 5 62.5 8 100 6 

 75 
26 81.25 

  - เมื่อเกิด

ข้อผิดพลาด มีการ

หาทางแกป้ัญหา 

8 100 8 100 8 100 8 100 32 100 

6.การประเมินผลงาน  

  -มีการประเมินผล

งานเป็นระยะๆ 
8 100 7 87.5 8 100 6 75 29 90.63 

  -มีการประเมินผล

งานหลังจากท างาน

เสร็จ 

8 100 7 87.5 8 100 6 75 29 90.63 

  -มีการประเมินผล

กระบวนการ/วิธีการ

ท างาน 

7 87.5 7 87.5 8 100 6 75 28 87.5 

7.การน าเสนอผลงาน 

 - น าเสนอผลงาน

ด้วยวิธีการที่น่าสนใจ 
8 100 8 100 8 100 8 100 32 100 

รวมความถ่ี

พฤติกรรมแต่ละทีม 

(120) 

101 84.17 81 67.5 107 89.17 96 80   

 

จากตารางท่ี 17   พบว่าพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในภาพรวมของท้ัง 4 ทีม มีความถี่

พฤติกรรมสูงท่ีสุด ในหัวข้อการน าเสนอผลงานด้วยวิธีการท่ีน่าสนใจ  และหัวข้อเมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
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มีการหาทางแก้ไขปัญหา คือร้อยละ 100  เท่ากันตามล าดับ  รองลงมาคือ หัวข้อมีการพูดตกลงกันว่า

งานท่ีจะท า  มีอะไรบ้าง  หัวข้อมีการพูดตกลงกันว่าจะท างานอย่างไร และหัวข้อมีการพูดตกลงกันว่า

ใครจะท าอะไร ได้ร้อยละ 96.88 เท่ากันตามล าดับ  รองลงมาคือ หัวข้อท างานตามแผนท่ีวางไว้ ได้

ร้อยละ 93.75  และเมื่อพิจารณารายทีมจะพบว่าทีม Alien มีพฤติกรรมการท างานเป็นทีมสูงท่ีสุด คือ

ร้อยละ 89.17  รองลงมาคือ ทีม316   ได้ร้อยละ 84.17  ทีมเด็กๆไม่มีปัญหา  ได้ร้อยละ 80  และทีม

ปลาน่ารัก  ได้ร้อยละ 67.5 ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 18  แบบประเมินความรู้ท้ัง 8 กิจกรรมของทีม “316 (ทรี-วัน-ซิกซ์)” 
 

กิจกรรมท่ี 
คะแนนของแต่ละล าดบั คะแนนเฉลี่ย

รวมสมาชิก 
คะแนนทีม 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 

1 5 7 8 8 7 8 

2 5 5 6 6 5.6 6 

3 2 1 8 6 4.6 8 

4 3 7 9 9 6.6 9 

5 2 5 6 5 4.4 6 

6 3 3 9 7 5.4 9 

7 2 9 8 8 5.6 8 

8 3 4 9 2 5 9 

x  3.13 5.13 7.88 6.38 5.53 7.88 

 

จากตารางท่ี 18   พบว่าคะแนนการท าแบบประเมินความรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานในแต่ละ

กิจกรรม  เมื่อท าแบบทีมจะมีคะแนนสูงกว่าท าเป็นรายบุคคล โดยคะแนนแบบประเมินความรู้โดยใช้

ทีมเป็นฐานรวมท้ัง 8 กิจกรรมของทีม มีค่าเฉล่ีย ( x =7.88)  และเป็นรายบุคคลมีค่าเฉล่ีย คือ          

( x = 5.53)  ตามล าดับ 
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ตารางที่ 19  แบบประเมินความรู้ท้ัง 8 กิจกรรมของทีม “ปลาน่ารัก” 

กิจกรรมท่ี 
คะแนนของแต่ละล าดบั คะแนนเฉลี่ย

รวมสมาชิก 
คะแนนทีม 

คนท่ี 5 คนท่ี 6 คนท่ี 7 คนท่ี 8 

1 6 4 5 6 5.4 6 

2 7 4 5 6 5.8 7 

3 3 4 1 6 4 6 

4 6 2 1 9 5.4 9 

5 5 2 6 5 4.6 5 

6 1 3 1 3 2.2 3 

7 4 4 3 4 3.8 4 

8 4 4 3 4 3.8 4 

x  4.5 3.38 3.13 5.38 4.38 5.5 

 

จากตารางท่ี 19   พบว่าคะแนนการท าแบบประเมินความรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานในแต่ละ

กิจกรรม  เมื่อท าแบบทีมจะมีคะแนนสูงกว่าท าเป็นรายบุคคล   โดยคะแนนแบบประเมินความรู้โดย

ใช้ทีมเป็นฐานรวมทั้ง 8 กิจกรรมของทีม มีค่าเฉล่ีย ( x = 5)  และเป็นรายบุคคลมีค่าเฉล่ีย คือ          (

x = 4.38)  ตามล าดับ 

ตารางที่ 20  แบบประเมินความรู้ท้ัง 8 กิจกรรมของทีม “Alien(เอเล่ียน)” 

กิจกรรมท่ี 
คะแนนของแต่ละล าดบั คะแนนเฉลี่ย

รวมสมาชิก 
คะแนนทีม 

คนท่ี 9 คนท่ี 10 คนท่ี 11 คนท่ี 12 

1 8 7 8 6 7.4 8 

2 6 4 7 7 6.2 7 

3 6 5 9 5 6.8 9 

4 9 8 8 9 8.6 9 

5 10 9 10 9 9.4 9 

6 8 9 10 10 9.4 10 

7 7 8 10 9 8.8 10 

8 8 7 8 6 7.4 8 

x  7.75 7.13 8.75 7.63 8 8.75 
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จากตารางท่ี 20   พบว่าคะแนนการท าแบบประเมินความรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานในแต่ละ

กิจกรรม  เมื่อท าแบบทีมจะมีคะแนนสูงกว่าท าเป็นรายบุคคล โดยคะแนนแบบประเมินความรู้โดยใช้

ทีมเป็นฐานรวมท้ัง 8 กิจกรรมของทีม มีค่าเฉล่ีย ( x = 8.75)  และเป็นรายบุคคลมีค่าเฉล่ีย คือ ( x = 

8)  ตามล าดับ 

ตารางที่ 21 แบบประเมินความรู้ท้ัง 8 กิจกรรมของทีม “เด็กๆไม่มีปัญหา” 

กิจกรรมท่ี 
คะแนนของแต่ละล าดบั คะแนนเฉลี่ย

รวมสมาชิก 
คะแนนทีม 

คนท่ี 13 คนท่ี 14 คนท่ี 15 คนท่ี 16 

1 5 7 8 8 7.2 8 

2 6 7 6 6 6.4 7 

3 6 6 6 6 6 6 

4 8 7 8 4 7 8 

5 7 7 7 7 7 7 

6 9 8 10 9 9.2 10 

7 7 7 7 6 6.8 7 

8 5 6 8 7 6.8 8 

x  6.63 6.88 7.5 6.63 7.2 7.63 

 

จากตารางท่ี 21   พบว่าคะแนนการท าแบบประเมินความรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานในแต่ละ

กิจกรรม  เมื่อท าแบบทีมจะมีคะแนนสูงกว่าท าเป็นรายบุคคล  โดยคะแนนแบบประเมินความรู้โดยใช้

ทีมเป็นฐานรวมท้ัง 8 กิจกรรมของทีม มีค่าเฉล่ีย ( x =7.63)  และเป็นรายบุคคลมีค่าเฉล่ีย คือ          

( x =7.2)  ตามล าดับ 

ตารางที่ 22 การประเมินตนเองหลังการจัดกิจกรรมในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีม 316 
ด้านการเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

(ด้านละ 9 คะแนน) 

ล าดับ ค่าเฉลี่ย 

x  
 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 

1. ความส าคัญ 

2. ความเป็นผู้น า 

3. คุณธรรม 

4. ความสามารถ 

9 

4 

3 

5 

9 

3 

7 

5 

6 

4 

7 

8 

6 

8 

6 

9 

7.5 

7.5 

7.5 

7.5 

รวมคะแนน 4 ด้าน 36 36 24 24 30 
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จากตารางท่ี 22 พบว่าผลการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีม 316 

หลังเข้าร่วมโปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน พบว่า มีระดับคะแนนอยู่ในระดับมาก ( x = 30) โดย

ท้ัง 4 ด้านได้แก่ ด้านความส าคัญ ด้านความเป็นผู้น า ด้านคุณธรรมและด้านความสามารถมีค่าเฉล่ีย

เท่ากัน ( x = 7.5) 

 
ตารางที่ 23 การประเมินตนเองหลังการจัดกิจกรรมในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีม ปลาน่ารัก 

 

ด้านการเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

(ด้านละ 9 คะแนน) 

ล าดับ 
ค่าเฉลี่ย 

x  คนที่ 5 คนที่ 6 คนที่ 7 คนที่ 8 

1. ความส าคัญ 

2. ความเป็นผู้น า 

3. คุณธรรม 

4. ความสามารถ 

8 

3 

3 

5 

9 

9 

7 

8 

3 

3 

3 

3 

8 

9 

9 

9 

7 

6 

5.5 

6.25 

รวมคะแนน 4 ด้าน 19 33 12 35 24.75 

 

จากตารางท่ี 23 พบว่าผลการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีมปลา

น่ารักหลังเข้าร่วมโปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน พบว่า มีระดับคะแนนอยู่ในระดับปานกลาง       

( x = 24.75) โดยด้านความส าคัญมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ( x = 7) รองลงมาคือด้านความสามารถมี

ค่าเฉล่ีย ( x = 6.25) รองลงมาคือด้านความเป็นผู้น ามีค่าเฉล่ีย ( x = 6) และด้านคุณธรรมมีค่าเฉล่ีย

น้อยท่ีสุด ( x = 5.5) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 24 การประเมินตนเองหลังการจัดกิจกรรมในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีม Alien 
 

ด้านการเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

(ด้านละ 9 คะแนน) 

ล าดับ 
ค่าเฉลี่ย 

x  คนที่ 9 คนที่ 10 คนที่ 11 คนที่ 12 

1. ความส าคัญ 

2. ความเป็นผู้น า 

3. คุณธรรม 

4. ความสามารถ 

8 

9 

6 

8 

6 

7 

7 

9 

9 

9 

9 

7 

8 

9 

9 

7 

7.75 

8.5 

7.75 

7.75 

รวมคะแนน 

4 ด้าน 

31 29 34 33 31.75 

 

จากตารางท่ี 24 พบว่าผลการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีม Alien 

หลังเข้าร่วมโปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน พบว่า มีระดับคะแนนอยู่ในระดับมาก ( x = 31.75) 

โดยด้านความเป็นผู้น ามีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ( x = 8.5) รองลงมาคือด้านความส าคัญ ด้านคุณธรรมและ

ด้านความสามารถมีค่าเฉล่ียเท่ากัน     ( x = 7.75)  

ตารางที่ 25 การประเมินตนเองหลังการจัดกิจกรรมในด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ของทีมเด็กๆไม่มีปัญหา 

ด้านการเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

(ด้านละ 9 คะแนน) 

ล าดับ 
ค่าเฉลี่ย 

x  คนที่ 13 คนที่ 14 คนที่ 15 คนที่ 16 

1. ความส าคัญ  

2. ความเป็นผู้น า 

3. คุณธรรม 

4. ความสามารถ 

8 

8 

8 

9 

5 

8 

7 

8 

6 

6 

6 

8 

8 

7 

9 

9 

6.75 

7.25 

7.5 

8.5 

รวมคะแนน 

4 ด้าน 

33 28 26 33 30 
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จากตารางท่ี 25 พบว่าผลการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของทีมเด็กๆไม่มี

ปัญหาหลังเข้าร่วมโปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน พบว่า มีระดับคะแนนอยู่ในระดับมาก ( x = 30) 

โดยด้านความสามารถมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ( x = 8.5) รองลงมาคือด้านคุณธรรม ( x = 7.5) ด้านความ

เป็นผู้น า ( x = 7.25)และด้านความสามารถมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ( x = 6.75)  

 

ตารางที่ 26  การประเมินตนเองหลังการจัดกิจกรรมในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของท้ัง 4 ทีม 
 

ด้านการเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

(ด้านละ 9 คะแนน) 

คะแนนของแต่ละทีม 
ค่าเฉลี่ย 

x  316 ปลาน่ารัก Alien 
เด็กๆ 

ไม่มีปัญหา 

1. ความส าคัญ 

2. ความเป็นผู้น า 

3. คุณธรรม 

4. ความสามารถ 

7.5 

7.5 

7.5 

7.5 

7 

6 

5.5 

6.25 

7.75 

8.5 

7.75 

7.75 

6.75 

7.25 

7.5 

8.5 

7.25 

7.31 

7.06 

7.5 

รวมคะแนน 

4 ด้าน 

30 

 

24.75 

 

31.75 

 

30 

 

29.12 

 

 

จากตารางท่ี 26 พบว่าผลการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองท้ัง 4 ทีมหลังเข้า

ร่วมโปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน พบว่า มีระดับคะแนนอยู่ในระดับมาก ( x = 29.12) โดยด้าน

ความสามารถมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ( x =7.5) รองลงมาคือด้านความเป็นผู้น า ( x = 7.31) ด้าน

ความส าคัญ ( x = 7.25) และด้านคุณธรรมมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ( x = 7.06)  
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3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

 

ตารางที่ 27 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

ข้อค าถาม 

ระดับความความคิดเห็น 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

ความถี ่
ร้อย

ละ 
ความถี ่

ร้อย

ละ 
ความถี ่

ร้อย

ละ 
ความถี ่

ร้อย

ละ 
ความถี ่

ร้อย

ละ 

1.ฉันได้รับ

ความรู้

เก่ียวกับศิลปะ

มากขึ้น 

11 68.7

5 

3 18.7

5 

1 6.25 - - 1 6.25 

2.เป็นกิจกรรม

ที่สนุกสนาน 

11 68.7

5 

2 12.5 1 6.25 1 6.25 1 6.25 

3.เป็นกิจกรรม

ที่ท าใหฉ้ันเห็น

คุณค่าใน

ตนเองมากขึ้น 

10 62.5 4 25 - - - - 2 12.5 

4.ฉันสามารถ

ท างานร่วมกับ

ผู้อื่นได้ดี 

9 56.2

5 

2 12.5 1 6.25 2 12.5 2 12.5 

5.ฉันชอบ

กิจกรรมศิลปะ

น้ี 

11 68.7

5 

2 12.5 - - 2 12.5 1 6.25 

6.ฉันได้

ประโยชน์จาก

กิจกรรมน้ี 

และน าไป

ประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน

ได้ 

12 75 1 6.25 1 6.25  - 2 12.5 
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จากตารางท่ี 27   ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ

โดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  

จ านวน 16 คน  พบว่า มีระดับความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองท้ัง 6  ด้าน  ส่วนใหญ่อยู่ในระดับมากท่ีสุด  โดยด้านท่ีมีระดับความ

พึงพอใจมากท่ีสุด คือ ด้านท่ี 6 ได้ประโยชน์จากกิจกรรมนี้ และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 75   และรองลงมา ได้แก่ ด้านท่ี 1 ได้รับความรู้เกี่ยวกับศิลปะมากขึ้น 

ด้านท่ี2 เป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน และด้านท่ี 3เป็นกิจกรรมท่ีท าให้ฉันเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ้น มี

จ านวน 11 คนเท่ากัน  คิดเป็นร้อย  68.75 

 

3.5  ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์               

ที่เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อสง่เสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ ท่ีเข้าร่วม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  สามารถสรุปได้ดังนี้ 

กิจกรรมท่ีเด็กส่วนใหญ่ชอบท่ีสุดคือกิจกรรม ได้แก่ งานภาพตัดปะ  เพราะช่วยระบาย

อารมณ์ ความรู้สึกผ่านผลงานได้ชัดเจนท่ีสุด   งานปั้นเค้ก  เพราะรู้สึกสนุก และได้ฝึกความสามัคคี

ของทีม “ชอบเค้ก ชอบการปั้น”  งานออกแบบร้าน   เพราะรู้สึกสนุก ท าออกมาได้ดี ได้ร่วมมือร่วม

แรงกัน และได้ออกแบบร้านเป็นของตนเอง “อยากมีร้านหนังสือเป็นของตนเอง” ระหว่างท่ีเข้าร่วม

กิจกรรม มีส่ิงท่ีเด็กประทับใจ คือ การท่ีสมาชิกซึ่งมีความคิดท่ีแตกต่าง แต่สามารถยอมรับซึ่งกันและ

กัน และท างานร่วมกันได้จนงานส าเร็จ  แต่มีส่ิงใดท่ีท าให้รู้สึกไม่ชอบ อึดอัดใจบ้าง  คือ เพื่อนๆ

บางครั้งก็ไม่ค่อยช่วยท างาน  มีบางคนท่ีรู้สึกอึดอัดใจบ้าง ท่ีถูกเพื่อนๆและน้องๆว่าเวลาท่ีตนเองไม่

อยากท างาน  หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรมเด็กในสถานสงเคราะห์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าตนสามารถ

ท างานร่วมกันได้ดีมากขึ้น โดยทุกคนเคารพกฎกติกา ยอมรับฟังซึ่งกนัและกัน ท าให้รู้สึกมีความสุข 

และรู้สึกได้ใกล้ชิดกับสมาชิกในทีมมากขึ้น   รู้สึกมีความมั่นใจ และรู้สึกกล้าแสดงออกมากขึ้น  

เนื่องจากกิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการแสดความคิดเห็น และช่วยกันตัดสินใจ 

โดยเคารพการตัดสินใจร่วมกันของสมาชิกในทีม  และท าให้เด็กในสถานสงเคราะห์ทราบว่าตนเองมี

ความสามารถด้านการวาดรูป  ด้านการประดิษฐ์ และออกแบบ 
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3.6 ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หลังการ

จัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง                   

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห ์

จากการสัมภาษณ์ครูผู้ดูและเด็กและเยาวชนสงเคราะห์ท่ีอยู่ร่วมในทุกกิจกรรมมีความเห็นว่า

รูปแบบกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ อายุ 11-15 ปี ควรมีเป็น

รูปแบบท่ีความเหมาะสมกับวัยและความสนใจของเด็ก  โดยจากการสังเกตในการท ากิจกรรมนั้น ลักษณะ

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะที่สร้างขึ้น  สามารถส่งเสริมการเห็นคุณค่าตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์ได้มากขึ้น จากการได้รับรู้ความสามารถของตนเอง อย่างเช่นกิจกรรมท่ีประดิษฐ์ชุด

ตุ๊กตา  เป็นกิจกรรมท่ีช่วยสร้างความฝันเกี่ยวกับอาชีพของเด็กในอนาคตได้ เช่น อาชีพแฟช่ันดีไซ

เนอร์  ด้วยการประยุกต์ใช้เนื้อหาศิลปะ กับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานมีส่วนช่วยช่วยสร้าง

ทักษะทางสังคม และการท างานเป็นทีม  รวมถึงทักษะการส่ือสารผ่านผลงานศิลปะ  เช่น จะให้สมาชิกใน

ทีมระดมความคิดออกแบบกล่องขนมอย่างไรให้ถูกใจผู้บริโภค เป็นต้น  การก าหนดเกณฑ์การวัดการเห็น

คุณค่าตนเองท้ัง  4 ด้าน อันได้แก่  ความส าคัญ  ความเป็นผู้น า  ความมีคุณธรรม  และมี

ความสามารถ  ผ่านกิจกรรมท้ัง 8 กิจกรรม มีความเหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

โปรแกรม ท้ังยังช่วยพัฒนาในด้านสติปัญญา  ความเป็นผู้น า  กล้าแสดงออกในการแสดงความคิดเห็น 

และออกมาน าเสนอผลงาน  โดยเฉพาะผลงานcollage ท่ีเด็กกล้าแสดงออกซึ่งความรู้สึกของตนเอง

ออกมาโดยใช้พื้นหลังเป็นสีด าท้ังหมด  “เพราะเหมือนกับโลกอยู่ภายใต้ความมืดเช่นเดียวกับสีของ

กระดาษ  ถึงแม้จะท าความดีเท่าไร  คนภายนอกก็ยังมองตนเองในแง่ท่ีไม่ดี”   ผลตอบรับจากเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีผลตอบรับท่ีดี เพราะเด็กๆชอบ รู้สึกมีความสุขและ

สนุกสนานท่ีได้คิด ได้ออกแบบผลงานของตนเอง เช่น ออกแบบPackaging กล่องขนม  ออกแบบ

ร้านค้า  ออกแบบชุดตุ๊กตา  หลังเข้าร่วมกิจกรรม เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์มีระดับการเห็น

คุณค่าในตนเองมากขึ้น  มีทักษะการท างานเป็นทีมหรือ มีการเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ้นและมี

ทักษะการท างานเป็นทีม มีทิศทางของพฤติกรรมท่ีดีขึ้น สังเกตได้ว่ากล้าแสดงออกมากขึ้น  โดยกล้า

แสดงความคิดเห็น และโต้ตอบครูมากขึ้น  อีกท้ังยังมีการทะเลาะกันน้อยลง  เพราะมีการเข้าใจกัน

ยอมรับซึ่งกันและกนั และมีเหตุผลมากขึ้น   หากมีการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์ข้ึนอีก  อยากให้เป็นลักษณะของศิลปะที่สามารถต่อยอดเป็นอาชีพ  

หรือสร้างรายได้ให้กับเด็กได้ เช่น ปั้นของจ๋ิว  ท าพวงกญุแจ  เพนท์กระเป๋า  ตัดเย็บชุดตุ๊กตา   
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์” ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

     1. พัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

     2. ศึกษาผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  

  

ประชากร และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ เด็ก และเยาวชนท่ีมีอายุในช่วง 11-15 ปี    

           กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ เด็กหญิงอายุในช่วง 11-15 ปี ในบ้านอุปถัมภ์ มูลนิธิ

สร้างสรรค์เด็ก  จ านวน 16 คน โดยการศึกษาครั้งนี้ใช้เวลาระหว่างเดือนมกราคมถึงเดือนมีนาคม ท า

การทดลองสัปดาห์ละ    1 ครั้ง ครั้งละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 8 ครั้ง   

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย มีดังนี้   

1. โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง          

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  แบ่งระยะการพัฒนาโปรแกรมเป็น 2 ช่วง  

คือ  1) การศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  และ 2) การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

โดยโปรแกรมประกอบด้วย   แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป    แผนการจัดกิจกรรม   แบบประเมินความรู้    

แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง   แบบสังเกตพฤติกรรม ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล  

และแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานของทีม    แบบประเมินตนเอง     
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                    2. แบบประเมินความพึงพอใจของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วม

กิจกรรม                        

                    3. แบบสอบถามความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วม

กิจกรรม    

                    4. แบบสัมภาษณ์ผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หลังการจัดโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล   

           การเก็บรวบรวมข้อมูล  แบ่งเป็น 2 ช่วงดังนี้   

       1. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการน าโปรแกรมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

          1.1 ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรม โดยช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับข้ันตอนการท ากิจกรรม และให้

กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง (Pre-test) 

              1.2 น าโปรแกรมกิจกรรมศิลปะไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยเก็บข้อมูลจากแบบ

ประเมินความรู้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะในแต่ละกิจกรรม ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลลงในแบบสังเกต

พฤติกรรมรายบุคคล และพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  

              1.3 เมื่อครบท้ัง 8 กิจกรรม ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง

หลังเรียน (Post-test)   ท าแบบประเมินความพึงพอใจของเยาวชน อายุ 11-15 ปี เกี่ยวกับความพึง

พอใจในการเข้าร่วมกิจกรรม และประเมินตนเอง  

         1.4 เก็บข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินความรู้  แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล  แบบ

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม แบบประเมินความพึงพอใจของเยาวชน อายุ 11-15 ปี เกี่ยวกับ

ความพึงพอใจ และประเมินตนเอง แล้วน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 

       2. น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นหลังการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ ไปสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  
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สรุปผลการวิจัย 

 การพัฒนาโปรแกรมครั้งนี ้ สามารสรุปผลตามวัตถุประสงค์ โดยแบ่งเป็น 2 ตอนได้ดังนี ้

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

ตอนที่ 2 ผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

          โดยการสรุปผลการวิจัยเป็นดังนี้ 

 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

 

 จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร และงานวัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

แล้วน าน ามาพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  มีข้ันตอนในการพัฒนา ดังนี้  

           1. การประเมินผู้เรียน 

 2. การตั้งเป้าหมาย และจุดประสงค์การสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ 

 3. การวิเคราะห์ผลงาน 

 4. การเลือก และใช้กลยุทธ์ในการสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ 

 5. การประเมินผลโปรแกรม 

โดยสามารสรุปแนวคิดการพัฒนาได้ดังนี ้

1. หลักการของโปรแกรม 

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กและ

เยาวชนในสถานสงเคราะห์  โดยเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ด้านศิลปะ และเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติงานทาง

ศิลปะด้านทัศนศิลป์ ประดิษฐ์ และออกแบบ  บูรณาการกับกลยุทธ์ทางการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

ท่ีเน้นการให้ผู้เรียนในทีมร่วมกันรับผิดชอบงานของทีม และงานรายบุคคล  โดยใช้ปฏิสัมพันธ์จาก

สมาชิกภายในทีม  มีการตัดสินใจร่วมกัน   ผู้สอนมีการประเมิน และติดตามผลอย่างสม่ าเสมอ  มี

วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  
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2. ลักษณะกิจกรรม 

กิจกรรมควรมีความสอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก  เน้นความสนุกสนาน  เป็นกิจกรรมท่ีให้

เด็กได้รู้จักตนเอง  มีอิสระด้านความคิดและพฤติกรรม  เน้นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ท่ีไม่มีค าตอบ

หรือรูปแบบตายตัว ควรให้เด็กได้มีโอกาสสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง  ได้ตัดสินใจ และยอมรับผล

การตัดสินใจของตนเอง  ให้เห็นข้อดีของตนเอง  รู้จักช่ืนชมตนเอง  ช่ืนชมผู้อื่น  และให้อภัยตนเอง

เมื่อเกิดข้อผิดพลาด  และเรียนรู้ท่ีจะน ามาเป็นบทเรียนแก้ไขพัฒนาตนเอง  

2. กระบวนการจัดกิจกรรม 

 กระบวนการจัดกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  มาจากการศึกษาลักษณะกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง จากแนวคิดและกิจกรรมต่างๆของกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของตนเอง  กิจกรรมศิลปะ

บ าบัด  และกิจกรรมศิลปะส าหรับวัยรุ่น  โดยน ามาวิเคราะห์และพัฒนาเป็นรูปกิจกรรมศิลปะเพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ใน 4 ด้าน ได้แก่  ความส าคัญ  ความเป็นผู้น า   คุณธรรม  และ

ความสามารถ  โดยบูรณาการกับกลยุทธ์ทางการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน โดยกิจกรรมมีข้ันตอนดังนี้ 

1. การจัดแบ่งทีม โดยคละอายุ  

2. มอบหมายให้แต่ละคนในทีมอ่านใบความรู้ เพื่อท าแบบทดสอบเป็นรายบุคคลก่อน 

แล้วค่อยท าแบบทดสอบอีกครั้งกับทีม  โดยในระหว่างท่ีท าแบบทดสอบกับทีม  ให้

ผู้สอนช่วยกระตุ้นในการถามถึงเหตุผลในการเลือกตอบแต่ละข้อของสมาชิก  เพื่อให้

สมาชิกในทีมช่วยกันแสดงความคิดเห็น 

3. เริ่มปฏิบัติงานศิลปะด้วยกันกับทีมจากโจทย์ท่ีได้รับ 

4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอแนวคิด และวิธีการท าผลงาน 

5. ผู้สอนสรุปส่ิงท่ีได้จากกิจกรรม 

3. เนื้อหาการจัดการเรียนรู้ 

รายละเอียดของกิจกรรมท้ัง 8 กิจกรรม มีดังต่อไปนี้ 

กิจกรรมที่ 1 รู้จักฉันสิ  วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนเรียนบอกลักษณะนิสัย ค่านิยมของ

ตนเองและเรียนรู้ลักษณะนิสัย ค่านิยมของผู้อื่น   จัดการเรียนรู้โดยเรียนรู้ทัศนธาตุผ่านผลงานศิลปะ

ของศิลปินที่มีช่ือเสียง และสร้างผลงานออกแบบตัวละครท่ีประกอบด้วยจุดเด่นของสมาชิกในทีม 

ประโยชน์คือ ผู้เรียนได้ออกแบบและแสดงความคิดเห็น เพื่อยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
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กิจกรรมที่ 2 โอริกามิสร้างสรรค์  วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนยอมรับความคิดเห็นของ

ผู้อื่น จัดการเรียนรู้โดยการพับโอริกามิเพื่อน ามาประกอบกันเป็นช้ินงาน  ประโยชน์คือผู้เรียนเห็น

ความส าคัญของสมาชิก เพื่อท่ีจะท าช้ินงานให้ส าเร็จลงได้จะขาดใครคนใดคนหนึ่งไปไม่ได้ 

กิจกรรมที่ 3 ปั้นเค้ก สร้างมิตร  วัตถุประสงค์เพื่อฝึกภาวะผู้น า และการท างานเป็นทีม  

จัดการเรียนรู้โดยให้สมาชิกในทีมแต่ละคนผลัดกันออกมาสอนปั้นส่วนประกอบท่ีจะแต่งหน้าเค้ก แล้ว

ค่อยน ามาประกอบเป็นเค้กของทีม  ประโยชน์คือได้ฝึกภาวะผู้น า และการท างานเป็นทีม รวมถึงฝึก

ทักษะการถ่ายทอดความรู้ในการปั้น 

กิจกรรมที่ 4 ปะติดคุณธรรม  วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสามัคคี   จัดการ

เรียนรู้โดยให้ผู้เรียนแต่ละทีมสร้างภาพด้วยเทคนิคปะติด(Collage)ในกระดาษแผ่นเดียวกัน  จาก

โจทย์ท่ีได้รับท่ีเกี่ยวกับคุณธรรม  ประโยชน์คือผู้เรียนได้ฝึกทักษะการท างานเป็นทีม รวมถึงทักษะการ

ท างานปะติด(Collage) 

กิจกรรมที่ 5 สร้างสรรคก์ล่องขนม  วัตถุประสงค์เพื่อฝึกทักษะการส่ือสาร และทักษะ

การแก้ปัญหาจากโจทย์ทีได้รับ   จัดการเรียนรู้โดยเรียนรู้หลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์และน ามา

ออกแบบบรรจุภัณฑ์ขนม ให้มีรูปลักษณ์น่าสนใจ แปลกใหม่   ประโยชน์คือได้ฝึกทักษะการออกแบบ  

กิจกรรมที่ 6 ชุดในจินตนาการ  วัตถุประสงค์เพื่อฝึกการท างานเป็นทีม จัดการเรียนรู้

โดยเรียนรู้หลักการออกแบบแฟช่ัน แล้วให้แต่ละทีมช่วยกันออกแบบชุดจากโจทย์ท่ีได้รับ คือซินเดอ

เรลล่า   ประโยชน์ได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่ออกแบบชุดให้มีความเหมาะสมกับงาน

และผู้สวมใส่ 

กิจกรรมที่ 7 หน้าร้านในฝัน  วัตถุประสงค์เพื่อฝึกการท างานเป็นทีม  จัดการเรียนรู้โดย

เรียนรู้หลักการออกแบบร้าน  แล้วให้ออกแบบวางผังร้านของตนเอง  ประโยชน์คือได้ฝึกทักษะการ

ออกแบบ และวางผังร้าน รวมถึงทักษะการท างานเป็นทีม 

กิจกรรมที่ 8 นิทรรศการรวมใจ  วัตถุประสงค์เพื่อฝึกการท างานเป็นทีม     จัดการ

เรียนรู้โดยเรียนรู้การจัดนิทรรศการ และท าการจัดแสดงผลงานของทีมตนเอง  ประโยชน์คือได้ฝึก

ทักษะการออกแบบ และจัดแสดงผลงาน  รวมถึงทักษะการท างานเป็นทีม 

           สื่อการเรียนรู้ 

     ส่ือการเรียนรู้ประกอบด้วย  ใบความรู้ทางศิลปะ และภาพตัวอย่างงานศิลปะของแต่ละ

กิจกรรม  โดยมีวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ผู้จัดกิจกรรมเป็นผู้เตรียมให้  ในรายกิจกรรมดังนี้  
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กิจกรรมท่ี 1 รู้จักฉันสิ                -  กระดาษ 80 ปอนด์,  ดินสอ,  สีเทียน,  สีเมจิค 

กิจกรรมท่ี 2 โอริกามิสร้างสรรค์    - กระดาษสี,  กาว, กรรไกร 

กิจกรรมท่ี 3 ปั้นเค้ก สร้างมิตร     -  ดินน้ ามัน, ไม้จ้ิมฟัน 

กิจกรรมท่ี 4 ปะติดคุณธรรม        -  กระดาษ 100 ปอนด์, กระดาษสี, กาว, กรรไกร,   

                                            กระดาษ นิตยสาร 

กิจกรรมท่ี 5 สร้างสรรค์กล่องขนม -  กระดาษแข็ง, กระดาษสี, กาว, กรรไกร, สีเทียน,    

                                             สีเมจิค 

กิจกรรมท่ี 6 ชุดในจิตนาการ       -  กระดาษสี, อุปกรณ์ตกแต่ง, กาว, กรรไกร 

 

กิจกรรมท่ี 7 หน้าร้านในฝัน        -  กระดาษลัง, ดินน้ ามัน, ไม้จ้ิมฟัน, กระดาษสี, กาว,  

                                            กรรไกร 

กิจกรรมท่ี 8 นิทรรศการรวมใจ    -  กระดาษสี, ปากกาเคมี 

 

4. การวัดและประเมินผล  

มีการประเมินผลผู้เรียนแบบรายบุคคลและทีม  จากการท าแบบทดสอบความรู้  มีการ

ประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลและทีมในขณะท่ีท างานศิลปะ   และมีการประเมินผล

ของโปรแกรม โดยมีเครื่องมือ ได้แก่  แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง  แบบประเมินความรู้

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  แบบสังเกตพฤติกรรมพฤติกรรมรายบุคคล   แบบสังเกต

พฤติกรรมการท างานของทีม   แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเข้าร่วมกิจกรรมและ

แบบสอบถามความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ

โดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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ตอนที่ 2 ผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

 

จากการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ สามารถสรุปผลได้ ดังนี้ 

 

  2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง    

   จากการวิเคราะห์แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป  พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีจ านวนท้ังหมด 16 คน  

กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กอายุ 12 ปี และ 15 ปี มีจ านวนมากท่ีสุด  มีจ านวน 4 คน เท่ากันตามล าดับ  คิด

เป็นร้อยละ 25   กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เรียนอยู่ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี6  มีจ านวน  6 คน   คิด

เป็นร้อยละ 37.5     สถานภาพของบิดา-มารดา  แยกกันอยู่มีจ านวนมากท่ีสุด  มีจ านวน 7 คน  คิด

เป็นร้อยละ  43.75  ก่อนหน้าท่ีมาอยู่ในสถานสงเคราะห์  อาศัยอยู่กับบิดา-มารดา มีจ านวนมากท่ีสุด 

มีจ านวน 6 คน  คิดเป็นร้อยละ 37.5   ผลการเรียน 3.50-4.00  มีจ านวนมากท่ีสุด  มีจ านวน 11 คน   

คิดเป็นร้อยละ  68.75  ศิลปะท่ีชอบมากท่ีสุดคือ การวาด มีจ านวน 11 คน   คิดเป็นร้อยละ  68.75   

ศิลปะที่ท าบ่อยท่ีสุดคือ การวาด มีจ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ  87.5     

   จากการวิเคราะห์แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป  ในส่วนค าถามปลายเปิด(Open ended)  

พบว่าจ านวนสมาชิกในครอบครัวท่ีมีมากท่ีสุด คือ มีจ านวน 3 คน  วิชาท่ีชอบมากท่ีสุด คือ ภาษาไทย  

รองลงมาคือ คณิตศาสตร์ และศิลปะ  ส่วนวิชาอื่นๆท่ีระบุมา ได้แก่ วิทยาศาสตร์  ภาษาอังกฤษ  

สังคม  พระพุทธศาสนา  ประวัติศาสตร์   ภาษาจีน  ดนตรี  นาฏศิลป์   ส่วนใหญ่เวลาดีใจจะบอก

เพื่อนมากท่ีสุด  รองลงมาคือ บิดา มารดา ท่ีน้อยทีสุดคือพี่น้อง    ส่วนใหญ่เวลาเสียใจจะเลือกปรึกษา

บิดา-มารดามากท่ีสุด   รองลงมาคือเพื่อน   ท่ีน้อยท่ีสุดคือ พี่น้อง และครู 

   2.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน

สงเคราะห์ก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงสงเคราะห์  

   พบว่าการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์หลังการทดลองมี

คะแนนค่าเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
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 2.3 ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์   

พบว่าพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาชนในสถานสงเคราะห์  ด้าน

ความส าคัญ มีค่าความถี่ของข้อย่อยในข้อ การเป็นท่ียอมรับมากท่ีสุด  ด้านความเป็นผู้น า มีค่าความถี่

ของข้อย่อยในข้อ เริ่มต้นแสดงความคิดเห็น ประสานความคิดกลุ่ม  ติดตามการปฏิบัติงานของสมาชิก 

และในข้อน ากลุ่มบรรลุเป้าหมายมากท่ีสุด  ด้านความมีคุณธรรม มีค่าความถี่ของข้อย่อยเท่ากัน

ท้ังหมด  ด้านความสามารถ มีค่าความถี่ของข้อย่อยในข้อ น าความรู้ทางศิลปะมาประยุกต์ใช้สร้าง

ผลงาน  และมีทักษะการเล่าเรื่อง การวาดภาพและการเขียนบรรยายมากท่ีสุด 

 2.4 ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์   

 พบว่าพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในภาพรวมของท้ัง 4 ทีม มีความถี่พฤติกรรมสูงท่ีสุด ใน

หัวข้อการน าเสนอผลงานด้วยวิธีการท่ีน่าสนใจ  และหัวข้อเมื่อเกิดข้อผิดพลาด มีการหาทางแก้ไข

ปัญหา คือร้อยละ 100  เท่ากันตามล าดับ  รองลงมาคือ หัวข้อมีการพูดตกลงกันว่างานท่ีจะท า  มี

อะไรบ้าง  หัวข้อมีการพูดตกลงกันว่าจะท างานอย่างไร และหัวข้อมีการพูดตกลงกันว่าใครจะท าอะไร 

ได้ร้อยละ 96.88 เท่ากันตามล าดับ  รองลงมาคือ หัวข้อท างานตามแผนท่ีวางไว้ ได้ร้อยละ 93.75  

และเมื่อพิจารณารายทีมจะพบว่าทีม Alien(เอเล่ียน) มีพฤติกรรมการท างานเป็นทีมสูงท่ีสุด คือร้อย

ละ 89.17  รองลงมาคือ ทีม316 (ทรี-วัน-ซิกซ์)   ได้ร้อยละ 84.17  ทีมเด็กๆไม่มีปัญหา  ได้ร้อยละ 

80  และทีมปลาน่ารัก  ได้ร้อยละ 67.5 ตามล าดับ 

 2.5 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความรู้(RAT) ทั้ง 8 กิจกรรม   

 พบว่าในแต่ละกิจกรรม  เมื่อท าแบบประเมินความรู้กับทีม จะมีคะแนนสูงกว่าเมื่อท าแบบ

ประเมินความรู้รายบุคคล  โดยทีม 316(ทรี-วัน-ซิกซ์)    ท าคะแนนของทีม ได้ค่าเฉล่ีย ( x = 7.88)  

รายบุคคลได้ค่าเฉล่ีย ( x = 5.53)  ทีมปลาน่ารัก  ท าคะแนนของทีม ได้ค่าเฉล่ีย ( x = 5)  รายบุคคล

ได้ค่าเฉล่ีย คือ ( x = 4.38)  ทีม Alien(เอเล่ียน)  ท าคะแนนของทีม ได้ค่าเฉล่ีย ( x = 8.75)  

รายบุคคลได้ค่าเฉล่ีย คือ ( x = 8)  และทีมเด็กๆไม่มีปัญหา ท าคะแนนของทีม ได้ค่าเฉล่ีย ( x = 7.63)  

รายบุคคลได้ค่าเฉล่ีย คือ ( x = 7.2)   
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 2.6 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

ให้สอดคล้องกับกิจกรรม   

 พบว่าการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองของท้ัง 4 ทีม หลังจากเข้าร่วม

โปรแกรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน ได้คะแนนอยู่ในระดับมาก ( x = 29.12) โดยด้านความสามารถ มี

ค่าเฉล่ียมากท่ีสุด    ( x =7 .5) รองลงมาคือด้านความเป็นผู้น า ( x = 7.31) ด้านความส าคัญ ( x = 

7.25) และด้านคุณธรรมมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ( x  = 7.06) 

2.7 แบบสอบถามความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   

พบว่า ด้านท่ีมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด  โดยคือ ได้ประโยชน์จากกิจกรรมนี้และน าไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ มีจ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 75   รองลงมาได้แก่ ได้รับความรู้

เกี่ยวกับศิลปะมากขึ้น เป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน และเป็นกิจกรรมท่ีท าให้ฉันเห็นคุณค่าในตนเองมาก

ขึ้น มีจ านวน 11 คน เท่ากัน  คิดเป็นร้อย  68.75  ตามล าดับ 

 2.8 ความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ที่มีต่อการเข้าร่วมโปรแกรม

กิจกรรม   

 พบว่ากิจกรรมท่ีช่ืนชอบท่ีสุดได้แก่  ปะติดคุณธรรม  รองลงมาคือ ปั้นเค้ก สร้างมิตร และ

กิจกรรม หน้าร้านในฝัน  เด็กรู้สึกสนุก และท าออกมาได้ดี ได้ร่วมมือร่วมแรงกัน ระหว่างท่ีเข้าร่วม

กิจกรรมนั้นส่ิงท่ีประทับใจ คือการท่ีสมาชิกซึ่งมีความคิดท่ีแตกต่าง สามารถยอมรับซึ่งกันและกัน  

และท างานร่วมกันได้จนงานส าเร็จ   แต่ส่ิงท่ีท าให้รู้สึกไม่ชอบ อึดอัดใจอยู่บ้าง  คือบางครั้งเพื่อนๆก็

ไม่ค่อยช่วยท างาน  และมีบางคนท่ีรู้สึกอึดอัดใจเช่นกัน เวลาท่ีตนเองไม่อยากท างาน  เพราะถูก

สมาชิกในทีมต าหนิท่ีไม่ช่วยงาน  หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  สามารถท างานร่วมกันได้ดีมากขึ้น 

ยอมรับฟังซึ่งกันและกัน และเคารพกฎกติกาของทีม รู้สึกมีความสุข และได้ใกล้ชิดกับสมาชิกในที

มมากขึ้น  ส่วนใหญ่มีความมั่นใจ และรู้สึกกล้าแสดงออกมากขึ้น  ได้แสดงความคิดเห็น  และช่วยกัน

ตัดสินใจ  และท าให้รู้ว่ามีความสามารถของตนเอง 

 2.9 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์   

พบว่ารูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมและกับความสนใจของเด็กและเยาวชนในสถาน

สงเคราะห์ อายุ 11-15 ปี  กิจกรรมศิลปะท าให้เด็กรู้สึกผ่อนคลาย และจากการได้รับรู้ความสามารถ

ของตนเอง เช่นในกิจกรรมชุดในจินตนาการ ท าให้ช่วยสร้างความฝันให้เด็กได้ เช่น อาชีพแฟช่ันดีไซ
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เนอร์   ในด้านการประยุกต์ใช้เนื้อหาศิลปะ กับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีความเหมาะสมดี 

เพราะช่วยสร้างทักษะทางสังคมและการท างานเป็นทีม  รวมถึงทักษะการส่ือสารผ่านผลงานศิลปะ  เช่น 

จะให้สมาชิกในทีมระดมความคิดออกแบบกล่องขนมอย่างไรให้ถูกใจผู้บริโภค     

การก าหนดเกณฑ์การวัดการเห็นคุณค่าตนเองท้ัง  4 ด้าน อันได้แก่  ความส าคัญ  ความเป็น

ผู้น า  ความมีคุณธรรม  และมีความสามารถ  ผ่านกิจกรรมท้ัง 8 กิจกรรม มีความเหมาะสม สอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์   ท้ังยังช่วยพัฒนาในด้านสติปัญญา  ความเป็นผู้น า  กล้าแสดงออกในการแสดงความ

คิดเห็น และออกมาน าเสนอผลงาน  ในส่วนของผลตอบรับจากเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ี

เข้าร่วมกิจกรรม   มีผลตอบรับท่ีดี เพราะเด็กๆชอบ รู้สึกมีความสุขและสนุกสนานท่ีได้คิด ได้ออกแบบ

ผลงานของตนเอง เช่น ผลงานสร้างสรรค์กล่องขนม (Packaging)  ผลงานหน้าร้านในฝัน  และผลงาน

ชุดในจินตนาการ  หลังเข้าร่วมกิจกรรม เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ มีพฤติกรรมท่ีแสดงถึง

การเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ้นและมีทักษะการท างานเป็นทีม  สังเกตได้ว่ากล้าแสดงความคิดเห็น 

และโต้ตอบกับครูมากขึ้น  อีกท้ังยังมีการทะเลาะกันน้อยลง  เพราะมีความเข้าใจกันยอมรับซึ่งกันและ

กันและมีเหตุผลมากขึ้น   หากมีการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนใน

สถานสงเคราะห์ข้ึนอีก  อยากให้เป็นลักษณะของศิลปะท่ีสามารถต่อยอดเป็นอาชีพ  หรือสร้างรายได้

ให้กับเด็กได้ เช่น ปั้นของจ๋ิว  ท าพวงกุญแจ  เพนท์กระเป๋า  ตัดเย็บชุดตุ๊กตา  เพราะเด็กนอกจากจะ

ภูมิใจกับผลงานของตนเองแล้ว ยังรู้สึกภูมิใจท่ีสามารถหารายได้พึ่งพาตนเองได้อีกด้วย  
 

อภิปรายผล 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  โดยผู้วิจัยได้แบ่งผลการอภิปราย

ออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีม

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  สามารถ

อภิปรายผลได้ดังนี้ 

 แนวคิดทีมเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานมีหลักการจัดกระบวนการเรียนรู้สามข้ันตอน ได้แก่  การเตรียม

ตัวก่อนเข้าเรียน  การทดสอบความพร้อม และการประยุกต์ใช้ความรู้  (team based learning 

Collaborative, 2013)  โดยมีหลักการ 4 ประการ  ได้แก่  1) มีวิธีจัดแบ่งและบริหารจัดการทีม  แต่

ละทีมมีสมาชิกท่ีหลากหลายเท่าเทียมกัน  ควรมีประมาณ 5-7 คน ต้องท างานร่วมกันเป็นระยะเวลา

เพียงพอเพื่อให้ทีมมีโอกาสพัฒนาเป็นทีมท่ีดี   2) ผู้เรียนทุกคนต้องรับผิดชอบท้ังงานท่ีเป็นของ

รายบุคคลและงานของทีม  ส าหรับการเตรียมตนเองของผู้เรียน จะใช้วิธีทดสอบท่ีเรียกว่า Readiness 

Assessment Test (RAT) โดยผู้เรียนทุกคนจะต้องศึกษาท าความเข้าใจในเนื้อหาของหัวข้อส าคัญ

ต่างๆท่ีผู้สอนก าหนดก่อนเข้าช้ันเรียน และท าแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบปรนัย  หลังจากผู้เรียนส่งระ

ดาษค าตอบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบเดียวกันนี้ซ้ าอีกครั้งหนึง่กับทีม   ซึ่งเป็นโอกาสให้ผู้เรียนแต่

ละคนได้แสดงความเข้าใจ  ความคิดเห็น และอภิปรายร่วมกัน   3) งานท่ีมอบหมายต้องสร้างการ

เรียนรู้และพัฒนาความเป็นทีม   เป็นงานท่ีต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในทีม  มีการตัดสินใจ

ร่วมกัน สามารถรายงานผลงานได้ไม่ซับซ้อน 4) ผู้เรียนต้องได้รับการติดตาม การประเมินจากผู้สอน

อย่างสม่ าเสมอและรวดเร็ว   สามารถประเมิน ได้ 2 ลักษณะ  คือการประเมินผลทดสอบความพร้อม 

หรือ RAT  และการประเมินงานประยุกต์ใช้เนื้อหาความรู้ เพื่อติดตามผลการเรียนรู้ และการพัฒนาความ

เป็นทีม Michealson (2007)   

การก าหนดเนื้อหาการจัดการเรียนรู้ 

หลังจากท่ีก าหนดวัตถุประสงค์ของการศึกษาแล้ว  ในล าดับต่อไปคือ การเลือกเนื้อหาการ

เรียนรู้ท่ีสามารถน ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานไปบูรณาการประยุกต์ใช้กับกิจกรรมกรรม

ศิลปะได้ โดยมีเกณฑ์ในการเลือกเนื้อหา ดังนี้   เนือ้หามีความเหมาะสมกับช่วงวัยและค านึงถึง
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พัฒนาการวัยเด็กและวัยรุ่น  และเนื้อหามีความหลากหลายท่ีช่วยให้ผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกัน ได้

แสดงความสามารถ 

จากการทดลองโปรแกรมกิจกรรมศิลปะพบว่า เนื้อหาการเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลาย เป็น

ศิลปะด้านทัศนศิลป์ ประดิษฐ์ และออกแบบ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับความสนใจของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  เพราะช่วยส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีมี

ความสามารถทางศิลปะแตกต่างกัน ได้พบรูปแบบงานศิลปะที่ตนถนัดและสามารถสร้างผลงาน

ออกมาได้ดี   สอดคล้องกับ Liebmann (2004)  ท่ีกล่าวไว้ว่าวัยรุ่นต้องการโอกาสในการแสดง

ความคิดของตนเอง  เช่น  กิจกรรมออกแบบสถานท่ี  เป็นกิจกรรมออกแบบสถานท่ีต่างๆตามอุดมคติ

ของตน  เช่น ร้านกาแฟ  ร้านอาหาร    กิจกรรมวาดภาพตามหัวข้อ เป็นกิจกรรมมีความเกี่ยวข้องกบั

ประสบการณ์ส่วนตัว  ซึ่งผลงานดังกล่าวท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  รวมทั้งช่วยส่งเสริมการ

เห็นคุณค่าในตนเองท้ัง 4 ด้าน คือ ความส าคัญ  ความเป็นผู้น า คุณธรรม และความสามารถ อีกท้ังยัง

ช่วยส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมด้วย 

ดังนั้นรูปแบบของเนื้อหาการเรียนรู้ศิลปะด้านทัศนศิลป์ ประดิษฐ์ และออกแบบ จึงมีความ

เหมาะสมและสอดคล้องกับความสนใจของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ ท่ีช่วยส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเอง และทักษะการท างานเป็นทีมควบคู่กันไป  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 จัดกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชน

ในสถานสงเคราะห์ มาจากการศึกษาลักษณะกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง กิจกรรม

ศิลปะบ าบัด  และกิจกรรมศิลปะส าหรับวัยรุ่น สามารถสรุปรูปแบบกิจกรรมได้ดังนี้ 

กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ควรเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความไว้วางใจ  

การแสดงออกถึงความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น ให้ผลสะท้อนกลับทางบวก ให้เด็กได้เผชิญกับปัญหา การ

แก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Lawrence,1988)  ซึ่งสอดคล้องกับข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  

โดยมีข้ันการวิเคราะห์ค าตอบจากโจทย์ท่ีเป็นการอ่านแล้วเลือกตอบแบบปรนัยท่ีต้องอาศัยการ

ตัดสินใจของทีม  และขั้นการประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อสร้างงานของทีม (Michealson,2007)  ส าหรับ

การใช้ส่ือวัสดุอุปกรณ์นั้น ทวีศักดิ์  สิริรัตน์เรขา(2550) ได้กล่าวว่าใช้ส่ือท่ีมีโครงสร้าง เช่น ดินสอสี สี

เทียน ใช้ส าหรับการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้จัดกิจกรรมกับผู้ท ากิจกรรมใช้แทนการส่ือสารด้วย

ถ้อยค า และใช้ส่ือท่ียืดหยุ่นได้ เช่น  ดินน้ ามัน  สีน้ า ใช้ลดความตึงเครียดผ่อนคลายอารมณ์และ
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ระบาย ความรู้สึกนึกคิดออกมาอย่างอิสระ  สังเกตได้ว่าเด็กชอบและมีความสุขท่ีได้ท างานท่ีใช้ดิน

น้ ามันในกิจกรรม“ปั้นเค้กสร้างมิตร”  และ “หน้าร้านในฝัน” เพราะใช้ดินน้ ามันเป็นหลักในการสร้าง

งาน  และลักษณะกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสมกับวัยรุ่น ควรเป็นรูปแบบท่ีเกี่ยวกับละคร บทบาท

สมมติ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของวัยรุ่น และเป็นการหารูปแบบในการแสดงออกของวัยรุ่น และ

ควรเน้นงานท่ีเป็นการออกแบบ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา (Liebmann,2004)   

จากการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะ พบว่ากิจกรรมศิลปะมีความเหมาะสมกับช่วงวัยและความ

สนใจของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ ซึ่งสอดคล้องกับ เกษร ธิตะจารี(2543) ท่ีกล่าวไว้ว่าการ

ก าหนดกิจกรรมศิลปะจะต้องสอดคล้องกับวุฒิภาวะและความสนใจของผู้เรียน โดยกิจกรรมท่ีผู้เรียน

ชอบมากท่ีสุด จะเป็นลักษณะของงานศิลปะที่ให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมและบทบาทในงานช้ินนั้นอย่าง

ชัดเจน เช่น กิจกรรม“สร้างสรรค์กล่องขนม”  ท่ีให้สร้างแนวคิดหลักแบรนด์ขนมของทีม  แล้วแบ่ง

หน้าท่ีกันไปออกแบบบรรจุภัณฑ์ขนมของตนเองตามรสชาติท่ีเลือก โดยจะต้องเป็นขนมท่ีอยู่ภายใต้

แนวคิดหลักและแบรนด์ของทีม  จากนั้นค่อยมารวมกับทีมในภายหลัง  ซึ่งเด็กมีความรู้สึกภาคภูมิใจท่ี

สามารถสร้างงานได้ด้วยฝีมือและทักษะของตนเอง ในขณะเดียวกันก็รู้สึกได้รับการยอมรับเป็นส่วน

หนึ่งของทีมด้วย     

ศิลปะสามารถช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ ท้ัง ร่างกาย  สติปัญญาได้  โดยเฉพาะ

พัฒนาการด้านสังคม  เพราะศิลปะช่วยตอบสนองความต้องการท่ีจะแสดงออกและสร้างสรรค์  ช่วย

พัฒนาทางด้านบุคลิกภาพให้เป็นบุคคลท่ีมีความมั่นใจ  ซึ่งเป็นพื้นฐานท่ีจะเผชิญกับปัญหาต่างๆ   

รู้จักแก้ปัญหา พึ่งพาตนเอง  ได้ท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น  น าไปสู่พฤติกรรมเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ต่อกัน มี

ทักษะทางสังคม และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี   ศิลปะช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านอารมณ์  

เพราะช่วยใหม้ีความมั่นใจในตนเอง  เนื่องจากเด็กได้รับอิสระในด้านการแสดงออกทางอารมณ์  ท าให้

รู้สึกมั่นคงปลอดภัยและมีความรู้สึกมั่นใจ  ท าให้เป็นบุคคลท่ีมีความยืดหยุ่น และเป็นบุคคลท่ีมี

สุขภาพจิตสมบูรณ์ (วิรุณ  ต้ังเจริญ,2539)  นอกจากนี้ Rubin(2005) กล่าวถึงคุณค่าของศิลปะไว้ว่า

กิจกรรมศิลปะ ช่วยให้เด็กมีความตระหนักรู้ในตนเอง ได้ส ารวจและแสดงออกถึงตัวตนของตนเองผ่าน

งานศิลปะ  ดังนั้นรูปแบบกิจกรรมศิลปะจึงควรเป็นรูปแบบกิจกรรมท่ีสมาชิกทุกคนได้มีพื้นท่ีหรือส่วน

ในงานท่ียังคงความเป็นอัตลักษณ์หรือความเป็นตัวตนของตนเองอยู่ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ Erickson 

(1959) ท่ีกล่าวไว้ว่า ช่วงอายุ 12-20ปี อยู่ในขั้นการมีเอกลักษณ์ของตนเอง รู้ว่าตนเองเป็นใครมี

ความสามารถและความถนัดด้านใด   
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การวัดและประเมินผล  

เป็นการประเมินผลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ว่ามีการเปล่ียนแปลงของระดับการ

เห็นคุณค่าในตนเองหรือพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีท่ีแสดงถึงการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้นหรือไม่อย่างไร  โดย

ในขั้นตอนการวัดและประเมินผล มีดังนี้    ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย   ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม    

สร้างเครื่องมือเพื่อสังเกตพฤติกรรม   การเก็บรวบรวมข้อมูล   และการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 

จากการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะ พบว่าเครื่องมือท่ีสร้างขึ้นนั้นจะมีการประเมินความรู้(RAT) 

และการท างานเป็นทีมโดยประเมินจากการมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม สอดคล้องกับ วิทย์ และอรทัย  มูล

ค า (2545)  ท่ีกล่าวถึงการประเมินผลว่าเป็นการประเมินผู้เรียนว่าบรรลุผลตามวัตถุประสงค์มากน้อย

เพียงใด โดยจะประเมินทางด้านเนื้อหาวิชาและด้านกลุ่มสัมพันธ์  ได้แก่ ประเมินด้านมนุษยสัมพันธ์ 

และผลสัมฤทธิ์ของกลุ่ม  นอกจากนี้การวัดและประเมินผลมี 2 ลักษณะ คือท้ังรายบุคคลและทีม โดย

ให้เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมศิลปะเป็นผู้ประเมินตนเอง แสดงความ

คิดเห็นต่อการท ากิจกรรมของตนเอง  โดยในการประเมินทีมเป็นแบบบันทึกประสิทธิภาพการท างาน

ของทีม  รวมถึงเปิดโอกาสให้เพื่อนๆช่วยประเมินผลงานของแต่ละทีม ว่าผลงานช้ินใดมีความสมบูรณ์ 

จัดองค์ประกอบได้น่าสนใจ และมีผู้สอนเป็นผู้ประเมินจากการสังเกตและจดบันทึกพฤติกรรม ท าให้

ทราบถึงความคิดและพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์เ ด่นชัดมากยิ่งขึ้น  ซึ่ง

สอดคล้องกับทิศนา  แขมมณี (2545)  ท่ีกล่าวถึงการใช้แบบบันทึกและประเมินทักษะการท างานกลุ่ม

ไว้ว่า ท าได้โดยจดบันทึกพฤติกรรมการท างานกลุ่มของสมาชิกกลุ่มตามสถานการณ์ต้ังแต่เริ่มต้นจนจบ 

ก่อนบันทึกควรให้หมายเลขสมาชิกกลุ่มทุกคนไว้และใส่หมายเลขสมาชิกกลุ่มท่ีแสดงพฤติกรรมท่ีจด

บันทึก 

ดังนั้นรูปแบบการวัดและประเมินผลโดยภาพรวมมีความเหมาะสมดี  แต่จะมีการพัฒนา

เฉพาะในส่วนเครื่องมือแบบประเมินความรู้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานให้เป็นลักษณะ

โจทย์ของงานออกแบบท่ีสามารถช่วยอภิปรายและสะท้อนความคิดในทีม เพื่อน าไปต่อยอดในขั้นตอน

การสร้างงานศิลปะต่อไปมากยิ่งขึ้น     

จากรูปแบบของโปรแกรมสามารถอภิปรายผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
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ตอนที่ 2 ผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

สามารถอภิปรายผลในประเด็นได้ดังนี้ 

    ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์

ก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงสงเคราะห์  พบว่าทุกทีมมีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มสูงขึ้น

ท้ังหมด   โดยทีม Alien มีคะแนนเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเองสูงท่ีสุด  เนื่องจากมีคะแนนเฉล่ียการ

เห็นคุณค่าในตนเองก่อนเข้าร่วมโปรแกรมสูงท่ีสุด และมีคะแนนการท างานเป็นทีมสูงท่ีสุดด้วย ซึ่ง

สอดคล้องกับการผลวิจัยของ  David, Roger and Babara (1993) ท่ีพบว่า  กลุ่มท่ีมีการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือกันสูง จะมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้นด้วยเช่นกัน   แต่ท่ีผลประเมินตนเองของทีมส่วนใหญ่

มีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองไม่ค่อยสูงมากนัก เนื่องจากบางส่วนเป็นเป็นการวัดในเรื่องเกี่ยวกบั

ครอบครัว และโรงเรียน ซึ่งทางโปรแกรมของผู้จัด ไม่สามารถปรับในเรื่องดังกล่าวได้ เพราะเป็น

พื้นฐานและสภาพแวดล้อมของเด็กแต่ละคนท่ีอยู่นอกเหนือการจัดโปรแกรม   ในส่วนของโปรแกรม

จะเน้นปรับในด้านความสัมพันธ์    การท างานร่วมกัน  เพื่อเสริมความมั่นใจ  ได้รับการยอมรับ  ท าให้

มีมุมมองด้านความสัมพันธ์ ต่อสังคมท่ีดีขึ้น จึงท าให้มีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มขึ้น 

ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน

สงเคราะห์  พบว่า ด้านความสามารถ  มีความถ่ีของพฤติกรรม แสดงให้เห็นมากท่ีสุด  รองลงมาคือ 

ด้านความส าคัญ    ด้านคุณธรรม   และด้านความเป็นผู้น า  ตามล าดับ   ซึ่งกิจกรรมศิลปะดังกล่าว

เน้นส่งเสริมให้เด็กมีอิสระในการคิด  แต่ยังอยู่กรอบการท างานของทีม มีการช่วยเหลือกัน  เด็กจึงรู้สึก

ว่าไม่ถูกทอดท้ิง  และสามารถท างานจนส าเร็จลุล่วงได้  จึงรับรู้ด้านความสามารถของตนเองได้เป็น

อย่างดี  และในมุมมองของทีมผู้วิจัยเองก็สังเกตได้จากผลงานในแต่ละกิจกรรม ว่าเด็กๆมีการท างาน

ออกมาได้ดี  ถึงแม้บางครั้งจะไม่ได้อยู่ในอารมณ์ท่ีพร้อมท ากิจกรรม  แต่เมื่อท ากิจกรรมไปสักพัก ก็

เริ่มมีสมาธิ  และสมาชิกบางคนก็หันกลับมาช่วยเหลือทีมจนงานส าเร็จ  

ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความรู้(RAT)ท้ัง 8 กิจกรรม  พบว่าในแต่ละกิจกรรม  เมื่อท า

แบบประเมินความรู้กับทีม จะมีคะแนนสูงกว่าเมื่อท าแบบประเมินความรู้รายบุคคล  ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ Sawal and Irshad (2012)  ได้ท าการเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบเด่ียว และแบบ

ร่วมมือ เพื่อส่งเสริมทักษะทางสังคมและการเห็นคุณค่าในตนเองของนักศึกษา  พบว่าผู้เรียนท่ีได้รับ

การเรียนรู้แบบร่วมมือ  มีการพัฒนาทักษะทางสังคม การเห็นคุณค่าในตนเองได้มีประสิทธิภาพท่ีสุด 
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ผลการวิเคราะห์แบบประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเองท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นให้

สอดคล้องกับกิจกรรม  พบว่า ด้านความสามารถ  มีความถ่ีของพฤติกรรม แสดงให้เห็นมากท่ีสุด  

รองลงมาคือ ด้านความเป็นผู้น า  ด้านความส าคัญ    และ ด้านคุณธรรม   ตามล าดับ   แสดงให้เห็น

ว่าเด็กรู้สึกมีความมั่นใจ  เนื่องจากได้เป็นผู้น าของทีม   ในขณะท่ีด้านคุณธรรมประเมินตนเองให้น้อย  

เพราะค่อนข้างเป็นการท าตามกฎกติกาของทีม ซึ่งสอดคล้องกับ   Kolhberg( 1984)  อยู่ในช่วงคาบ

เกี่ยวระหว่างพฒันาการทางจริยธรรมข้ันท่ี 3 ท าตามท่ีผู้อื่นเห็นชอบ (10-13 ปี)  คือ การตัดสินใจ 

หรือท าส่ิงต่างๆ คล้อยตามการชักจูงของผู้อื่นโดยเฉพาะเพื่อน    และขั้นที่ 4  ท าตามหน้าท่ีทางสังคม 

(13-16 ปี)  คือ  การตัดสินใจ หรือท าส่ิงต่างๆตามส่ิงท่ีสังคมคาดหวังให้ตนปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ต่างๆ 

เนื่องจากตนเป็นหน่วยหนึ่งในสังคม 

ดังนั้นเด็กจึงรู้สึกว่าการท าความดีของตนนั้น เนื่องจากเป็นกฎท่ีต้องปฏิบัติตามในทีม  อาจจะ

ไม่ได้มาจากการอาสาช่วยเหลือ หรือเสียสละด้วยตนเอง 

จากการอภิปรายผลการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ  สามารถสรุปผลการอภิปรายได้ว่า 

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเป็นโปรแกรมหนึ่งท่ีเน้นการส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  เนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีต้องด าเนินอย่างมี

กระบวนการเป็นขั้นตอนซึ่งจะมีการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลก่อน โดยการท าแบบทดสอบ

รายบุคคล เพื่อประเมินตนเอง  จากนั้นจึงให้เด็กท าแบบทดสอบอีกครั้งกับทีม ในขั้นตอนนี้จะส่งเสริม

ให้สมาชิกในทีมได้อภิปราย แสดงความคิดเห็นร่วมกัน แล้วจึงน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการท า

โครงการของทีม กระบวนการดังกล่าว ท าให้ได้ฝึกการท างานร่วมกัน และเกิดการยอมรับความ

คิดเห็นจากสมาชิกในทีม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  ซึ่งสอดคล้องกับ 

Thoits (1994) ท่ีได้เสนอแนวคิดในการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยการสนับสนุนทาง

สังคม  เนื่องจากพฤติกรรมของบุคคลตกอยู่ภายใต้อิทธิพลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลหรืออิทธิพล

ทางสังคม  ซึ่งเป็นตัวก าหนดขอบข่ายของการเห็นคุณค่าในตัวเองของแต่ละคน    

การท างานเป็นทีมนั้นมีความสัมพันธ์กับการเห็นคุณค่าในตนเอง  จากการทดลองโปรแกรม

ครั้งนี้พบว่าทีมท่ีสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือทีมท่ีมีคะแนนการเห็นคุณค่าในเองสูง

เช่นกัน   เพราะความสัมพันธ์ทางสังคม  มีผลต่ออารมณ์และจิตใจ   นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้ทีม

เป็นฐานนั้นมีหลักการและขั้นตอนท่ีชัดเจน ต้ังแต่การแบ่งกลุ่ม การมอบหมายงาน และการ

ประเมินผลโดยเฉพาะในเรื่องของความรู้ จึงสามารถท่ีจะน าไปประยุกต์ใช้ในโปรแกรมศิลปะในครั้งนี้

ได้ ซึ่งกระบวนการกลุ่มในลักษณะนี้ช่วยให้เพิ่มประสิทธิภาพท้ังเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท้ัง
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รายบุคคล และรายกลุ่มให้มีการท างานร่วมกับสมาชิกของทีม ท าให้เกิดการยอมรับความคิดและการ

กระท าโดยไม่ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง เมื่อเด็กปฏิบัติตามโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน

แล้วจะเกิดข้อค้นพบความรู้ด้วยตนเองท าให้เด็กเกิดความภาคภูมิใจในตนเองและคิดว่าตนเองมี

ความส าคัญต่อกลุ่ม สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ball and Kilroy (2014)  ได้ท าการทดลองเกี่ยวกับ

การเรียนรู้แบบทีมเป็นฐานส าหรับนักประวัติศาสตร์ศิลป์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการใช้การเรียนรู้

แบบทีมเป็นฐาน ในการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ศิลป์  มีวิธีการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน

ศึกษาประเด็นหรือบทความท่ีครูจัดหาให้ ผู้เรียนท าการวิเคราะห์สรุปข้อมูลลงในตารางหรือท า

แบบทดสอบ น าเสนอผลงานของทีม ประเมินและให้ข้อเสนอแนะทีมอื่น  อภิปรายและสรุปร่วมกัน 

จุดเด่นของการเรียนรู้นี้คือ นักเรียนมีส่วนร่วมในกจิกรรมมากขึ้น นักเรียนได้ฝึกการคิด วิเคราะห์และ

การให้เหตุผล นักเรียนได้ฝึกกระบวนการศึกษาทางประวัติศาสตร์  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนให้

ความสนใจบทเรียนมากขึ้นและมีผลตอบรับ หลังจบบทเรียน  เกิดค าถามจากนักเรียนสืบเนื่องจาก

บทเรียน และเกิดการอภิปรายผลระหว่างทีม  ผลจากการวิจัยในครั้งนี้ พบว่าโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ

โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีการเรียนรู้ท้ังรายบุคคลและเป็นทีม   ซึ่งท าในรูปแบบของสมาชิกของทีม   ท าให้

เกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน 

ข้อเสนอแนะ  

1.ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1.1 ควรมีการศึกษาน าร่องประมาณ 2-3ครั้ง ก่อน 

1.2 จากการจัดกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  พบว่า การเห็นคุณค่าในตนเองด้านคุณธรรมน้อยกว่าด้านอื่น  

ดังนั้นจึงควรสอดแทรกด้านคุณธรรมในทุกกิจกรรม 

1.3 ก่อนการท ากิจกรรม ผู้วิจัยควรท าความคุ้นเคยกับเด็กก่อน 

                     1.4 ผู้วิจัยควรสอบถามเจ้าหน้าท่ีหรือครูผู้ดูแลว่ามีเด็กคนใดท่ีปัญหาในการอ่านบ้าง 

  2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

                      2.1ควรมีการท าวิจัยโปรแกรมกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

กับเด็กกลุ่มอื่น เช่น เด็กและเยาวชนในสถานพินิจ 

                     2.2 ควรมีการเปรียบเทียบโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

การเห็นคุณค่าในตนเอง กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
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ภาคผนวก   ข 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

                                                 
          เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  มีดังนี้ 

1. โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  ประกอบด้วย 

   1.1 แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 

   1.2 แผนการจัดกิจกรรม 

1.3 ใบความรู้ 

                        1.4 แบบประเมินความรู้ (RAT) 

1.5 ใบงาน 

1.6 แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 

1.7 แบบสังเกตพฤติกรรม 

1.8 แบบประเมินตนเอง 

                    2. แบบประเมินความพึงพอใจในโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐาน        

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

                    3. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ โดยใช้ทีมเป็นฐาน   

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

                    4. แบบสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ หลังการจัดโปรแกรม

กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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ค าอธิบาย   เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการจัดโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพือ่ส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ 

โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและ
เยาวชนในสถานสงเคราะห์  มีลักษณะส าคัญโดยสรุปได้ดังนี้   มีเนื้อหาของความรู้ และทักษะการ
ปฏิบัติงานทางศิลปะ  บูรณาการกับกลยุทธ์ทางการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  ท่ีเน้นการให้ผู้เรียนใน
ทีมร่วมกันรับผิดชอบงานของทีม และงานรายบุคคล  โดยใช้ปฏิสัมพันธ์จากสมาชิกภายในทีม  มีการ
ตัดสินใจร่วมกัน   ผู้สอนมีการประเมิน และติดตามผลอย่างสม่ าเสมอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

154 

แผนการจัดกิจกรรมของโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของเด็กและเยาวชน ในสถานสงเคราะห์ 

 
กิจกรรมที่ 1 

การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

 
มีความส าคัญ 

- เป็นที่ยอมรบัของ
เพื่อน 
- ได้รับการเอาใจใส่
จากเพื่อน 
- มีความรักและ
สามัคคีในทีม 

 
 
 
 
 
 
 

รู้จักฉันสิ 

-เรียนรู้ทศันธาตุ 
ผ่านผลงานของ
ศิลปินที่มีชื่อเสียง 
 
 
 
-เรียนรู้ลักษณะ
นิสัย ค่านิยมของ
ตนเองและผู้อ่ืน 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ัศนธาต ุผ่าน
เอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบความรู้ / ภาพ
ผลงานของศิลปินที่มีชื่อเสียง 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
3. สมาชิกช่วยกันออกแบบตัวละครตาม
จินตนาการ ที่มีส่วนประกอบของจุดเด่น หรือ
เอกลักษณ์สมาชิกรวมอยู่ในตัวละครหนึ่งตัว 
โดยใช้ทัศนธาตุที่ได้เรียนรู้ วาดลงบนกระดาษ
ขนาดใหญ่  
      4. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 2 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีความส าคัญ 
- เป็นที่ยอมรบัของ
เพื่อน 
- ได้รับการเอาใจใส่
จากเพื่อน 

- มีความรักและ
สามัคคีในทีม 

 
 
 

โอริกามิรวมใจ 
 

- เรียนรู้หลักการ
จัดองค์ประกอบ
ศิลป์  
 
 
- เรียนรู้ที่จะ
ยอมรับความ
คิดเห็นผู้อ่ืน 

  1.ผู้เรียนทุกคนเรยีนรู้หลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์ผ่านเอกสารที่ครูเตรยีมให้ 
เช่น ใบความรู้ / ภาพ 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
  3. สมาชิกกันพับโอริกามิดอกไม้แล้วน ามาจัด
แจกัน 
   4. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน  
   

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

กิจกรรมที่ 3 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีความเป็นผู้น า 
- ตัดสินใจอย่างมี
เหตุผล และรับฟัง
ความคดิเห็นของผู้อ่ืน 
- เร่ิมต้นแสดงความ
คิดเห็นให้กลุ่ม 
 ช่วยประสานความคิด
ของกลุ่ม 
- ติดตามการ
ปฏิบัติงานของสมาชิก
และน ากลุ่มให้สามารถ
ท างานบรรลุเป้าหมาย 

 
 
 
 
 
 
เค้กสร้างมิตร 

-เรียนรู้ทักษะการ
ปั้นดินน้ ามัน 
 
 
 
 
- เรียนรู้การ
จัดการ 
- ฝึกภาวะผู้น า 
และเรียนรู้การ
ท างานเป็นทีม 
 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ักษะ และเทคนิค
การปั้น   ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบ
ความรู้ / ภาพงานปั้น 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
                      
      3. (ปั้นดินน้ ามัน)- ผลัดกันเป็นผู้น า 
ออกมาสอนเพื่อนให้ปั้นส่วนประกอบที่จะ
แต่งหน้าเค้ก  แล้วค่อยเอามาประกอบกัน 
      4. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน     

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 
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กิจกรรมที่ 4 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีคุณธรรม 
- มีความรับผิดชอบ 
- เคารพกฎ-กติกาใน
การอยู่ร่วมกัน 
- มีความเสียสละเพื่อ
ส่วนรวม 
 

 
 

 
 

ปะติด 
 คุณธรรม 

 
 

 
-เรียนรู้ขั้นตอน
การท าcollage 
 
 
-เคารพกติกาของ
กลุ่ม 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ักษะ การท า
collage ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบ
ความรู้ / ภาพขั้นตอนปั้น 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. สมาชิกแต่ละคนสร้างภาพด้วยเทคนคิ
collageในกระดาษแผ่นเดียวกัน ที่เก่ียวกับ
การท าความดีของตนเอง พร้อมเขียนบรรยาย 
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 
 
 
 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 5 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

มีความสามารถ 
- น าความรูท้างศิลปะ
มาประยุกต์ใช้สร้าง
ผลงาน 
- มีทักษะการเล่าเรื่อง, 
การวาดภาพและการ
เขียนบรรยาย 
- มีทักษะการแก้ปัญหา
จากโจทย์งานที่ได้รับ 

 
 
 
 

สร้างสรรค์
กล่องขนม 

- เรียนรู้การ
ออกแบบ 
บรรจุภัณฑ์ 
 
 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 
 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้การออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบ
ความรู้ / ภาพตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. ให้ผู้เรียนช่วยกันออกแบบบรรจุภัณฑ์
ขนมจากโจทย์ที่ได้รับ ให้มีรูปลักษณ์น่าสนใจ 
แปลกใหม่ และหยิบทานได้สะดวก 
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 
 
 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 6 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

ครอบคลุมทั้ง 4 
ด้าน  

 ได้แก่  ด้านมี
ความส าคัญ  ด้านมี

ความเป็นผู้น า   
ด้านคุณธรรม   
และด้านมี

ความสามารถ 

 

 
 
 

ชุด 
ในจินตนาการ 

-เรียนรู้หลักการ
เลือกเสื้อผ้าและ
หลักการออกแบบ
เสื้อผ้า 
 
-เรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้เรียนรู้หลักการ
หลักการหลักการเลือกเสื้อผ้าและหลักการ
ออกแบบเสื้อผ้า  ที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบความรู้ 
/ ภาพแฟชั่น 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
     3. ให้สมาชิกช่วยกันออกแบบชุดตุ๊กตา
เพื่อใส่ไปงานเลี้ยง  
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน
โดยใช้จินตนาการออกมาเล่าเรื่องราว
เหตุการณ์ต่อจากนั้น 
 
 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 
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กิจกรรมที่ 7 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

ครอบคลุมทั้ง 4 
ด้าน  

 ได้แก่  ด้านมี
ความส าคัญ  ด้านมี

ความเป็นผู้น า   
ด้านคุณธรรม   
และด้านมี

ความสามารถ 
 

 
 
 

หน้าร้าน 
ในฝัน 

-เรียนรู้หลักการ
จัดตกแต่งร้าน 
 
-เรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรูท้ักษะ การเล่าเรื่อง
ผ่านเอกสารที่ครูเตรียมให้ เช่น ใบความรู้  
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม      
      3. สมาชิก-ผลัดกันออกไปเลือกหยิบภาพ
เฟอร์นิเจอร์การตกแต่ง ให้ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับ เช่น ออกแบบร้านอาหาร ร้านกาแฟ 
แล้ววาดออกมาเป็นบรรยากาศร้าน 
     4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 

กิจกรรมที่ 8 
การเห็นคุณค่า 
ในตนเองด้าน 

 
ชื่อกิจกรรม 

 
วัตถุประสงค์ 

ลักษณะกิจกรรม 
(เดี่ยว และทีม) 

 
การประเมินผล 

ครอบคลุมทั้ง 4 
ด้าน  

 ได้แก่  ด้านมี
ความส าคัญ  ด้านมี

ความเป็นผู้น า   
ด้านคุณธรรม   
และด้านมี

ความสามารถ 
 

 
 
 

นิทรรศการ 
รวมใจ 

-เรียนรู้หลักการ
จัดนิทรรศการ 
 
-เรียนรู้การท างาน
เป็นทีม 
- ฝึกทักษะการ
สื่อสาร 
- ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา 

      1.ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้การจัดนทิรรศการ 
จากเอกสารที่ครูเตรยีมให้ เช่น ใบความรู้ / 
ภาพตัวอย่างนิทรรศการ 
      2.ท าแบบทดสอบความรู้แบบปรนัย 
รายบุคคล แล้วท ากับทีม 
      3. ผู้เรียนแต่ละทีม ปรึกษา และวางแผน
งานนิทรรศการ 
      4. ตัวแทนของทีมออกมาน าเสนอผลงาน 

-แบบทดสอบความรู ้
 
 
 
 
 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 

“รู้จักฉันสิ” 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้  เรื่องทัศนธาตุ  ได้แก่  เส้น  สี  รูปร่าง  รูปทรง  แสงเงา   ในการถ่ายทอด
ความรู้สึก  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้ทัศนธาตุ ผ่านผลงานของศิลปินที่มีช่ือเสียง 
 2. เพื่อใหผู้้เรียน บอกลักษณะนิสัย ค่านิยมของตนเอง  และเรียนรู้ลักษณะนิสัย ค่านิยมของผู้อื่น 
            3. เพื่อให้ผู้เรียน ได้ถ่ายทอดความคิด  ความรู้สึกภายใน ผ่านผลงานศิลปะ   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการวาดภาพ และสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนแนะน าตนเอง  กล่าวทักทายผู้เรียน   
           2. ท าความรู้จักผู้เรียน  และเริ่มกิจกรรมเกม เพื่อละลายพฤติกรรม 
 3. ให้ผู้เรียนท าแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 
           4. ผู้สอนเปิดผลงานศิลปะ ของศิลปินที่มีช่ือเสียง   ให้ผู้เรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นว่า
รู้สึกอย่างไรกับผลงาน 

5. ให้ผู้เรียนอ่าน ใบความรู้ ทัศนธาตุ (15 นาที) 
 ขั้นกิจกรรม 

1. แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2. ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้ 

ทัศนธาตุ 
3. สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 

โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4. ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความคิดเห็น

และให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5. ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6. ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
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7. ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “เพิ่มเพื่อน” ให้สมาชิกช่วยกันออกแบบตัวละครตามจินตนาการ ท่ีมี
ส่วนประกอบของจุดเด่น หรือเอกลักษณ์สมาชิกรวมอยู่ในตัวละครหนึ่งตัว โดยใช้ทัศน
ธาตุท่ีได้เรียนรู้ วาดลงบนกระดาษขนาดใหญ่ โดยใช้อุปกรณ์กระดาษสี   สีเมจิค  
สีชอล์ค ท่ีให้แต่ละทีม 

  
ขั้นสรุป 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละคน น าเสนอผลงานของตนเอง การใช้ทัศนธาตุ พร้อมกับบอกลักษณะ
นิสัย และค่านิยมของตนเอง เองให้ผู้อื่นได้รู้จักกันมากขึ้น   

2. ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึง การเลือกใช้ทัศนธาตุของเพื่อนๆในผลงานศิลปะ  
ว่ามีการใช้ทัศนธาตุอะไรบ้าง  ให้ความรู้สึกแบบใด 

3. ผู้สอนสอนสรุปความรู้ เรื่อง ทัศนธาตุ   การให้ท าแบบทดสอบ  โดยการร่วมกัน 
อภิปราย  เพื่อยอมรับฟังเหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- กระดาษสี 
- สีเมจิค/สีชอล์ค/สีไม้ 

 
การวัดผล 

1. การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
2. การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

 
การประเมินผล 
 1.จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2.จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
แหล่งการเรียนรู้   

- ภาพผลงานศิลปิน 
          - ใบความรู้ท่ี 1 เรื่อง ทัศนธาตุ 
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ภาพสื่อการสอน 
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ใบความรู้  เรื่องทัศนธาตุ 

 

               ทัศนธาตุประกอบด้วย 
    

1. จุด (Dot)  หมายถึง  รอย ปรากฏที่

พ้ืนผิว  ทีเ่กิดจากการจิ้ม กด กระแทก ด้วย
วัสดุปลายแหลม เช่น ดินสอ ปากกา พู่กัน  
         จุด เป็นต้นก าเนิดของทัศนธาตุ
อื่นๆ  เมื่อน าจุดมาวางเรียงต่อกันจะเกิดเป็น
เส้น  และหากวางจุดให้เหมาะสม  จะเกิดเป็น
รูปร่าง รูปทรง และลักษณะผิวได้   

 

 

รูปทรง (Form)  หมายถึง  โครงสร้างของวัตถุที่
ปรากฏลักษณะ 3 มิติ   มีทั้งส่วนกว้าง  ส่วน
ยาว  ส่วนหนา  หรือลึก  คือ  จะให้ความรู้สึกเป็น
แท่ง มีเน้ือที่ภายใน  ปริมาตร  และมีน้ าหนัก 

 

3. รูปร่างและรูปทรง (Shape and form) 
         รูปร่าง (Shape)  หมายถึง เส้นรอบนอก
ทางกายภาพของวัตถุ สิ่งของเครื่องใช้ คน สัตว์ 
และ พืช มีลักษณะเป็น 2 มิติ  มีความกว้าง  และ
ความยาว 
         รูปร่าง  แบ่งออกเป็น 3 ประเภท  คือ 
              1) รูปรา่งธรรมชาติ (Natural 
Shape)  หมายถึง  รูปร่างที่เกิดขึ้นเองตาม
ธรรมชาติ  เช่น  คน  สัตว ์ และพืช  เป็นต้น 
              2) รูปรา่งเรขาคณิต (Geometrical 
Shape)  หมายถึง  รูปร่างที่มนุษย์สร้างขึ้นมีโครงสร้าง
แน่นอน  เช่น  รูปสามเหลี่ยม  รูปสี่เหลี่ยม  และรูป
วงกลม  เป็นต้น 
              3) รูปรา่งอิสระ (Free 
Shape)  หมายถึง  รูปร่างที่เกิดขึ้นตามความต้องการของผู้
สร้างสรรค์  ใหค้วามรู้สึกที่เป็นเสรี  ไม่มีโครงสร้างที่แน่นอน 

 

2. เส้น (Line)  เป็นสิ่งที่มีผลต่อการ

รับรู ้ ความรู้สึกต่ออารมณ์และจิตใจ

ของมนุษย์   

         เส้น (Line)  หมายถึง  สิ่งที่เกิด

จากการขูด ขีด เขียน ลาก  ให้เกิดเป็น

ริ้วรอย  หรือการน าจุดหลายๆ จุดมา

เรียงต่อกันไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึง 

              เส้นนอน  ให้ความรู้สึกสงบ 
ราบเรียบ 
             
             เส้นต้ัง  ให้ความรู้สึกมั่นคง 
แข็งแรงสง่า   
             
              เส้นเฉียง  ให้ความรู้สึก
แปรปรวน ไม่มันคง 
              
             เส้นโค้ง  ให้ความรู้สึก
อ่อนไหว  สุภาพ
อ่อนโยน  สบาย  นุ่มนวล  เย้ายวน 

    เส้นโค้งก้นหอย  ให้
ความรู้สึกค่อยๆคลี่คลาย  เคลื่อนไหว  
             
             เส้นซิกแซกหรือเส้นฟัน
ปลา  ให้ความรู้สึกสับสนวุ่นวาย  
ต่ืนเต้น 

            เส้นประ  ให้ความรู้สึกไม่
ต่อเน่ือง  ไม่มั่นคง  ไม่แน่นอน 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

161 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

4. สี (Colour)  หมายถึง  สีที่ปรากฎอยู่ทั่วไป
รอบๆ ตัวเรา  ทั้งสีที่เกิดข้ึนเองในธรรมชาติ 
และที่มนุษย์สร้างข้ึน   สีท าให้เกิดความรู้สึกได้
มากมาย  เช่น    สีโทนร้อน  ให้ความรู้สึก
อบอุน่ 
สโีทนเย็น ให้ความรู้สึกเย็น สงบ สบาย   

 
สีที่อยู่ได้ทั้งสองโทน คือ สีเหลือง และสีม่วง 

 

 

 

     สีคู่ตรงข้าม  (Contrast)  หมายถึง  สีที่อยู่

ตรงกันข้ามในวงจรสีธรรมชาติ  เช่น  สีแดงกับสี

เขียว  สีน้ าเงินกับสีส้ม  สีม่วงกับสีเหลือง 

 

     สีเอกรงค ์(Monochrome)  หมายถึง  สีที่

แสดงอิทธิพลเด่นชัดออกมาเพียงสีเดียว  หรือใช้

เพียงสีเดียวในการเขียนภาพ โดยให้ค่าของสี

อ่อน กลาง แก่   

 

 

5. น้ าหนักอ่อน-แก่ (Value)  หมายถึง  ค่าความ
เข้ม  ความอ่อนของสีต่างๆ  และแสงเงาตามท่ี
ประสาทตารับรู ้ เมื่อเทียบกับน้ าหนักของสีขาว-
ด า  ความอ่อนแก่ของแสงเงาท าให้เกิดมิติ  เกิด
ระยะใกล้ไกลและสัมพันธ์กับเรื่องสีโดยตรง 

 

  6. ลักษณะพื้นผิว (Texture) 
หมายถึง ส่วนที่เป็นพ้ืนผิวของวัตถุที่มีลักษณะ
ต่าง ๆ กัน เช่น เรียบ  ขรุขระ หยาบ มัน นุ่ม 
ฯลฯ ซึ่งเราสามารถมองเห็นและสัมผัสได้ การน า
พ้ืนผิวมาใช้ในงานศิลปะ จะช่วยให้เกิดความเด่น
ในส่วนที่ส าคัญ และยังท าให้เกิดความงาม
สมบูรณ ์  พ้ืนผิวมี   2   ประเภท คือ     
        1) พื้นผิวที่สัมผัสได้ด้วยมือ หรือกาย
สัมผัส เป็นลักษณะพ้ืนผิวที่เป็นอยู่จริงๆ ของ
ผิวหน้าของวัสดุน้ันๆ   ซึ่งสามารถสัมผัสได้จาก
งานประติมากรรม งานสถาปัตยกรรม และ
สิ่งประดิษฐ์อื่น ๆ  
        2) พื้นผิวที่สัมผัสได้ด้วยสายตา  เกิด
จากการมองเห็น ซึ่งไม่ใช่ลักษณะที่แท้จริงของ
ผิว วัสดุน้ันๆ เช่น การวาดภาพก้อนหินบน
กระดาษ   จะให้ความรู้สึกเป็นก้อนหินแต่มือ
สัมผัสเป็นกระดาษ  หรือใช้กระดาษพิมพ์ลายไม้ 
หรือลายหินอ่อน  เพ่ือปะ  ทับ บนผิวหน้าของ
สิ่งต่าง ๆ เป็นต้น ลักษณะเช่นน้ีถือว่าเป็นการ
สร้างพ้ืนผิวลวงตาให้สัมผัสได้ด้วยการมองเห็น

เท่าน้ัน  
 

  7. บริเวณว่าง (Space)  หมายถึง  บริเวณที่เป็นความว่าง
ไม่ใช่ส่วนที่เป็นรูปทรงหรือเน้ือหาในการจัดองค์ประกอบ ถ้า
ปล่อยให้มีพื้นที่ว่างมากและให้มีรูปทรงน้อย การจัดน้ันจะให้
ความรู้สึกอ้างว้าง   โดดเด่ียว 

โทนร้อน โทนเย็น 
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1. เส้นเกิดจากสิ่งใด 
    ก.  การลากเส้น                 ข.  การน าจุดหลาย ๆ จุดมาเรียงต่อกันไปทิศทางหน่ึง 

    ค.  การจุดใกล้ๆกัน             ง.  ข้อ ก. แล ข.  ถูกต้อง 

2. เส้นที่ให้ความรู้สึกสงบ  ราบเรียบ คือ 

    ก.  เส้นนอน                     ข.  เส้นต้ัง 

    ค.  เส้นโค้ง                      ง.  เส้นเฉียง 

3. เส้นใดที่ให้ความรู้สึกเคลือ่นไหว 

    ก.  เส้นคลื่น                    ข.  เส้นโค้งก้นหอย 

    ค.  เส้นซิกแซก                 ง.  ถูกทุกข้อ 

4. เมื่อเราอยากวาดภาพที่ให้ความรู้สึกสดใส  ควรใช้สอีะไร 

    ก.  สีม่วง                        ข.  สีเหลือง 

    ค.  สีเขียว                       ง.  ข้อ ข. และ ค. ถูกต้อง 

5. สีใดเป็นได้ทั้งสองโทน 

    ก.  สีม่วง                        ข.  สีเหลือง 

    ค.  สีขาว                        ง.  ข้อ ก. และ ข. ถูกต้อง 

6. เมื่อใช้สีด าเพียงสเีดียวเขียนภาพ  โดยใช้คา่น้ าหนักแตกต่างกัน  เป็นการใช้สีแบบใด 

    ก.  ขาวด า                      ข.  สีเอกรงค ์

    ค.  สีมืด                         ง.  ไม่มีข้อใดถูก 

7. โครงสร้างทั้งหมดของวัตถุที่ปรากฏแก่สายตาในลักษณะ  มีทั้งส่วนกว้าง  ส่วนยาว  ส่วนหนา  หรือ

ลึก  เรียกว่า 

   ก.  รูปร่าง                      ข.  รูปทรง 

   ค.  รูปร่างรูปทรง              ง.  ไม่มีข้อใดถูก 

8. ส้มวาดรูปโต๊ะเรียน  ถือเป็นการวาดจากรูปร่างแบบใด 

   ก.  รูปร่างตามธรรมชาติ     ข.  รูปร่างเรขาคณิต 

   ค.  รูปร่างอิสระ               ง.  ไม่มีข้อใดถูก 

9. ข้อใด เป็นพื้นผิวที่สัมผัสได้ด้วยตา  

    ก.  การวาดภาพแผ่นไม้ลงบนกระดาษ     ข.  ใช้กระดาษพิมพ์ลายหินอ่อน  ปะหรือทับ บนผิวหน้าวัตถุ 

    ค.  ข้อ ก. และ ข. ถูกต้อง                    ง.  ไม่มีข้อใดถูก 

10. บริเวณที่ไม่ใช่สว่นที่เป็นรูปทรงหรือเน้ือหาในการจัดองค์ประกอบของภาพ เรียกวา่ 

    ก.  รูปร่าง                     ข.  พ้ืนผิว 

    ค.  บริเวณว่าง                ง.  ไม่มีข้อใดถูก 

แบบประเมินความรู้ เร่ืองทัศนธาตุ  กิจกรรมที่ 1 
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละทีมวางแผนการท างาน  โดยเริ่มจากวางแนวคิดหลักของตัวละครในทีม ท่ีมี
การรวมกันของเอกลักษณ์ หรือส่ิงท่ีชอบของสมาชิกในทีม   มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. ท าการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบการวาดภาพในแต่ละส่วนของตัวละคร 
3. เริ่มการระบายสีตกแต่ง โดยค านึงถึงหลักทัศนธาตุ  
4. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 2 

เร่ือง     “โอริกามิสร้างสรรค”์ 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
 2. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้ท่ีจะยอมรับความคิดเห็นผู้อื่น 
          3. เพื่อใหผู้้เรียน ได้ถ่ายทอดความคิด  ความรู้สึกภายใน ผ่านผลงานศิลปะ   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
           2. เริ่มกิจกรรมเกม เพื่อละลายพฤติกรรม 
 3. ผู้สอนเปิดผลงานโอริกาม ิ  ให้ผู้เรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นว่าเห็นการจัดวางเป็น
รูปร่าง รูปทรงอะไรบ้าง 

4. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ (15 นาที) 
                        
 ขั้นกิจกรรม 

1.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.   ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้ 
หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
3.   สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.  ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความคิดเห็น
และให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.   ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.   ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
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7.   ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “โอริกามิ สร้างสรรค์” โดยสอนการพับโอริกามิ และให้สมาชิกแต่ละ
ทีมกลุ่มช่วยกันพับโอริกามิเป็นดอกไม้ คนละ 1 ช้ิน  โดยใช้อุปกรณ์ กระดาษสี   สีเมจิค 
ตกแต่ง  แล้วจัดวางองค์ประกอบในแจกัน 

 ขั้นสรุป 
1.   ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึง การเลือกใช้หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ของ
เพื่อนๆในผลงานศิลปะ  ว่ามีการจัดองค์ประกอบศิลป์อย่างไร มีจุดเด่นอะไรบ้าง  ให้
ความรู้สึกแบบใด 
2.   ผู้สอนสอนสรุปความรู้ เรื่อง หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์  โดยการร่วมกัน อภิปราย  
เพื่อยอมรับฟังเหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

 
เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- กระดาษสี 
- สีเมจิค/ดินสอสีไม้ 

 
การวัดผล 

1.  การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
2.  การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

 
การประเมินผล 
 1. จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2. จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
แหล่งการเรียนรู้   

- ภาพผลงานโอริกามิ 
           - ใบความรู้ท่ี 2 เรื่อง หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
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ใบความรู้  เร่ืองหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
 

การจัดองค์ประกอบของศิลปะ มี 5 ประการ คือ 
 
 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 .ความสมดุล หรือ ดุลยภาพ หมายถึง 
น้ าหนักที่เท่ากันขององค์ประกอบ ที่มีความ
กลมกลืน พอพอเหมาะพอดีของส่วนต่างๆ ใน
รูปทรงหน่ึง หรืองานศิลปะชิ้นหน่ึง  
      1.1 ดุลยภาพแบบสมมาตร 
(Symmetry Balance) หรือ ความสมดุล
แบบทั้งสองฝั่งซ้ายขวาเหมือนกัน  เป็นการ
สมดุลแบบธรรมชาติ พบได้ในลวดลายตกแต่ง 
ในงานสถาปัตยกรรมบางที่ต้องการเน้นความ
มั่นคงจรงิ ๆ 
      1.2 ดุลยภาพแบบอสมมาตร 
(Asymmetry Balance) หรือ ความสมดุล
แบบซ้ายขวาไม่เหมือนกัน เกิดจากการใช้
องค์ประกอบที่ไม่เหมือนกัน ท าให้เกิดการ
สมดุลด้วยน้ าหนัก หรือทางความรู้สึก 

 

2.จังหวะลีลา หมายถึง การซ้ ากันของ
องค์ประกอบ เป็นการซ้ าที่มีระเบียบ การซ้ ากัน
รูปแบบหนึ่งเรียกว่า แม่ลาย เมื่อน าแม่ลายมา
จัดวางซ้ าๆ จะท าให้เกิดจังหวะ และหากจัด
จังหวะให้แตกต่างกันออกไป ด้วยการเว้นช่วง 
หรือสลับช่วง ก็จะเกิดลวดลายที่แตกต่างได้
อย่างมากมาย  

 

3.สัดส่วน หมายถึง ความสัมพันธ์ระหวา่งขนาด
ขององค์ประกอบที่แตกต่างกันที่มีความเหมาะสม  
พิจารณาจากคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 
   3.1 สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน จากรูปลักษณะ
ตามธรรมชาติ ของ คน สัตว์ พืช ซึ่ สัดส่วนตาม
ธรรมชาติ มีความงามที่เหมาะสมมากที่สุด เช่น 
“สัดส่วนทอง”GOLD section เป็นกฎในการ
สร้างสรรคร์ูปทรงของกรีก ซึ่งถือวา่ “ส่วนเล็กมี
ความสัมพันธ์กับส่วนที่ใหญ่กวา่ และส่วนที่
ใหญ่กว่มีความาสัมพันธ์กับส่วนรวม” ท าให้สิ่งที่
สร้างขึ้นมีสัดส่วนที่สัมพันธ์กันลงตัว 
   3.2 สัดส่วนจากความรู้สึก โดยที่ศิลปะน้ัน
ไม่ได้สร้างขึ้นเพ่ือความงามของรูปทรงเพียง อย่าง
เดียว แต่ยังสร้างขึ้นเพ่ือแสดงออกถึง เน้ือหา 
เรื่องราว ความรู้สึกด้วย สัดส่วนจะช่วย เน้น
อารมณ์ ความรู้สึก ให้เป็นไปตามเจตนารมณ์ และ
เรื่องราวที่ศิลปินต้องการ 

4. การเน้น   หมายถึง   ส่วนที่ถูกเน้น ให้เห็นมี

ความเด่นชัด น่าสนใจมากขึ้น สามารถท าการเน้น

จุดสนใจได้ได้ 3  วิธี  คือ 

    4.1 การเน้นด้วยการใช้องค์ประกอบท่ีตัด

กัน  (Emphasis by Contrast) จุดสนใจเกิดจาก

การเน้น สิ่งที่แปลกแตกต่างไปจากส่วนอื่นๆ ของ

งาน  

     4.2 การเน้นด้วยการด้วยการอยู่โดด

เด่ียว  (Emphasis by Isolation) จุดสนใจเกิด

จากการแยกออกไปจากส่วนอื่นๆ ของภาพหรือ

กลุ่ม  

     4.3 การเน้นด้วยการจัดวาง

ต าแหน่ง  (Emphasis by lacement)  จุดสนใจ

เกิดจาก องค์ประกอบอื่นๆมีการชี้น ามายังจุดใดๆ

จุดหน่ึง 

 

5. เอกภาพ หมายถึง ความกลมกลืนเป็น

อันหน่ึงอันเดียวกัน ไม่แตกแยกกันของ

องค์ประกอบศิลป์ในด้านรูปลักษณ์และด้าน

เน้ือหา  

https://kritsanabbcit58.wordpress.com/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%9A%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C/#837459
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1. หลักการจัดองคป์ระกอบที่ตอ้งค านึงถึงมีกีป่ระการ 

    ก.  3                             ข.  4 

    ค.  5                             ง.  6 

2. ภาพใดจัดองค์ประกอบได้สมดุลแบบสมมาตร 

    ก.                   ข.   

    ค.                  ง.   

3. ภาพใดจัดองค์ประกอบได้สมดุลแบบอสมมาตร 

    ก.                  ข.   

    ค.                  ง.   

4. การซ้ ากันขององคป์ระกอบเรียกว่าอะไร 

    ก.  ลีลา                           ข.  จังหวะลีลา 

    ค.  การซ้ า                        ง.  การเน้น 

5. เส้นเกดิจากสิ่งใด 

    ก.  แบบ                          ข.  แม่แบบ 

    ค.  ลาย                           ง.  แม่ลาย 

 

แบบประเมินความรู้  เร่ืองหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์  กิจกรรมที่ 2 
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6. ความสัมพันธ์อย่างเหมาะสมระหว่างขนาดขององคป์ระกอบทีแ่ตกต่างกนัเรยีกว่าอะไร 

    ก.  ความกลมกลืน              ข.  ความสมดุล 

    ค.  สัดส่วน                       ง.  เอกภาพ 

7. สัดส่วนทอง คอือะไร 

    ก.  สัดส่วนของทอง            ข.  การสร้างรูปทรงของทอง 

    ค.  กฏของสัดส่วนทอง         ง.  กฏในการสร้างรูปทรงของกรีก 

8. จากภาพนี้ เปน็การเน้นแบบใด 

      
    ก.  การเน้นด้วยองค์ประกอบท่ีตัดกัน                ข.  การเน้นด้วยการอยู่โดดเด่ียว 

    ค.  การเน้นด้วยการจัดต าแหน่ง                       ง.  การเน้นด้วยสี 

9. จากภาพนี้ เปน็การเน้นแบบใด 

 

 

 

 

 

    ก.  การเน้นด้วยองค์ประกอบท่ีตัดกัน                ข.  การเน้นด้วยการอยู่โดดเด่ียว 

    ค.  การเน้นด้วยการจัดต าแหน่ง                       ง.  การเน้นด้วยสี 

10. ความเปน็อนัหนึ่งอนัเดียวขององคป์ระกอบในด้านรปูลกัษณ์ และเนื้อหา  เรียกว่าอะไร 

    ก.  ความกลมกลืน               ข.  ความสมดุล 

    ค.  สัดส่วน                       ง.  เอกภาพ 
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนศึกษาข้ันตอนการพับโอริกาจากภาพขั้นตอน แล้ววางแผนการท า 
งาน  โดยให้สมาชิกแต่ละทีมกลุ่มช่วยกันพับโอริกามิเป็นดอกไม้ คนละ 1 ช้ิน  โดยใช้อุปกรณ์ 
กระดาษสี  สีเมจิคตกแต่ง  มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. น ามาจัดลงแจกัน โดยค านึงถึงหลักการจัดองค์ประกอบให้เกิดความสวยงาม 
3. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 3 

เร่ือง     ปั้นเค้กสร้างมิตร 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องประติมากรรม  และทักษะการปั้น 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้เรื่องประติมกรรม และทักษะการปั้น 
 2. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้การจัดการ ฝึกภาวะผู้น า และเรียนรู้การท างานเป็นทีม 
          3. เพื่อใหผู้้เรียน ได้ถ่ายทอดความคิด  ความรู้สึกภายใน ผ่านผลงานศิลปะ   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
 2. ผู้สอนเปิดภาพผลงานประติมากรรม   ให้ผู้เรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นว่ามีการจัดวาง
เป็นรูปร่าง รูปทรงสีสัน และลวดลายอย่าไรบ้าง 

3. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ เทคนิคการปั้น (15 นาที) 
    ขั้นกิจกรรม 

1.  แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.  ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้
เรื่องประติมากรรมและเทคนิคการปั้น 
3.   สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.   ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความ
คิดเห็นและให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.   ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.   ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
7.   ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “ปั้นเค้ก สร้างมิตร” ให้สมาชิกในแต่ละทีมเรียนรู้วิธีการปั้นดินน้ ามนั
เพื่อเป็นช้ินส่วนของเค้ก จากแผ่นภาพขั้นตอนการสอนปั้น แล้วผลัดกันมาน าสอนเพื่อนๆใน
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ทีมให้ป้ันจนครบช้ินส่วนและประกอบรวมกันเป็นเค้ก  ให้มีการจัดวางองค์ประกอบท่ีสวยงาม  
และสร้างสรรค์ 

 ขั้นสรุป 
1.   ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึง เทคนิคท่ีใช้ในผลงานปั้น  และการจัดวาง
องค์ประกอบในผลงานของเพื่อนๆว่าใช้เทคนิการปั้นแบบใด  มีการจัดองค์ประกอบศิลป์
อย่างไร มีจุดเด่นอะไรบ้าง   
2.   ผู้สอนสรุปความรู้ เรื่อง ประติมากรรม และเทคนิคการปั้น  โดยการร่วมกัน อภิปราย  
เพื่อยอมรับฟังเหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

 
เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- ดินน้ ามัน 
- ไม้ปั้น 
- ตัวกดพิมพ์ 

 
การวัดผล 

1.  การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
2.  การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

 
การประเมินผล 
 1.จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2.จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
แหล่งการเรียนรู้   

- ภาพผลงานปะติมากรรม 
           - ใบความรู้ท่ี 3 เรื่อง ประติมากรรม  
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ใบความรู ้ เรือ่งประตมิากรรม 

 

 
การสร้างงานประติมากรรมต้ังแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน สามารถจ าแนกออกเป็นประเภทต่างๆ ตาม

ลักษณะของผลงานที่ปรากฏ ประติมากกรรมสามารถท าได้จาก ปูน หนิ ไม้ หรือวัสดุทุกชนิดได้ และไม่จ ากัดวิธีใน

การสร้างสรรค์ เพราะค านึงถึงกษณะของประติมากรรมเท่าน้ัน สามารถจ าแนกประเภทของประติมากรรมได้ ดังน้ี 

                   
 

 

                   

 

 

     

 

 

1. ประติมากรรมลอยตัว 

เป็นประติมากรรมที่ปั้น หล่อ หรือแกะสลักข้ึนเป็นรูปร่าง

ลอยตัวมองได้รอบด้าน ไม่มีพ้ืนหลัง  ได้แก่ ภาชนะต่าง ๆ 

รูปเคารพต่าง ๆ พระพุทธรูป เทวรูป รูปตามคตินิยม รูป

บุคคลส าคัญ รูปสัตว์ ฯลฯ 

 

 

 

2. ประติมากรรมประเภทนูนสูง 

เป็นประติมากรรมที่ไม่ลอยตัว มีพ้ืนหลัง ตัว

ประติมากรรมจะย่ืนออกมาจากพ้ืนหลังค่อนข้างสูง แต่มี

พ้ืนเป็นฉากหลังประกอบอยู่ ประติมากรรมน้ีมักใช้

ตกแต่งอาคารสถาปัตยกรรมพุทธศาสนา ฐานอนุสาวรีย์ 

อาคารทั่วไป เป็นประติมากรรมที่นิยมสร้างข้ึนเพ่ือ

ประดับตกแต่งอาคารสถาปัตยกรรมพุทธศาสนาแต่อดีต 

 

 
3. ประติมากรรมประเภทนูนต่ า 

เป็นงานประติมากรรมที่มีลักษณะคล้ายคลงึกับ

ประติมากรรมประเภทนูนสูง แต่จะแบนหรือบางกว่า 

ประติมากรรมประเภทน้ี ไม่ปรากฏมากนักในอดีต ซึ่ง

มักจะได้แก่ประติมากรรมที่เป็นลวดลายประดับตกแต่ง 

เช่น แกะสลักด้วยไม้ หิน ปูนปั้น เป็นต้น   

 

http://bp2.blogger.com/_bAYTMCERFmk/Rzm0Qp_Fj6I/AAAAAAAAAEM/_V-EFGmodJo/s1600-h/sculpture.jpg
http://www.tv5.co.th/service/mod/heritage/nation/oldcity/sukhothai4.htm
http://www.satitmo.kku.ac.th/html/ART/three/P3/sculpture3-2.htm
http://www.tv5.co.th/service/mod/heritage/nation/park/park9.htm
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ประติมากรรม (Sculpture)   เป็นงานศิลปะที่แสดงออกเป็นรูปทรง 3 มิติ มีปริมาตร มี

น้ าหนัก โดยวัสดุที่ใช้สในการร้างสรรค์งานประติมากรรม จะเป็นตัวก าหนด วิธีการสร้างผลงาน  

ซึ่งแสงและเงามีผลต่อความงามของงานประติมากรรม การสร้างงานประติมากรรมมี 4 วิธี คือ 

 

              1. การปั้น (Casting) คือการสร้างรูปทรง 3 มิติ จากวัสดุ ทีอ่่อนตัว สามารถยึดเกาะกันได้

ดี วัสดุที่นิยมน ามาใช้ปั้น ได้แก่ ดินเหนียว ดินน้ ามัน ปูน แป้ง ข้ีผึ้ง กระดาษ หรือ ข้ีเลื่อยผสมกาว 

เป็นต้น 

               2. การแกะสลัก (Carving) คือการสร้างรูปทรง 3 มิติ จากวัสดุที่ แข็ง เปราะ โดยอาศัย 

เครื่องมือ วัสดุที่นิยมน ามาแกะ ได้แก่ ไม้ หิน กระจก แก้ว ปูนปลาสเตอร์ เป็นต้น 

               3. การหล่อ (Molding) คือการสร้างรูปทรง 3 มิติ จากวัสดุที่หลอมตัวและสามารถ

กลับไปแข็งตัวได้ โดยอาศัยแม่พิมพ์ ซึ่งสามารถสร้างผลงานที่เหมือนกันทุกประการต้ังแต่ 2 ชิ้น 

ข้ึนไป วัสดุที่นิยมน ามาใช้หล่อ ได้แก่ โลหะ ปูน แป้ง แก้ว ข้ีผึ้ง ดิน เรซิ่น พลาสติก  

              4. การประกอบขึ้นรูป (Construction) คือการสร้างรูปทรง 3 มิติ โดยน าวัสดุต่างๆ มา

ประกอบเข้าด้วยกัน และยึดติดด้วยวัสดุต่างๆ โดยวิธีการสร้างสรรค์งานประติมากรรม ขึนอยู่กับ

วัสดุที่ต้องการใช้  
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1. พระพุทธรปูเป็นประติมากรรมประเภทใด 

    ก.  ลอยตัว                 ข.  นูนสูง 

    ค.  นูนต่ า                  ง.  ถูกทุกข้อ 

2. เหรียญเปน็ประติมากรรมประเภทใด 

    ก.  ลอยตัว                 ข.  นูนสูง 

    ค.  นูนต่ า                   ง.  ถูกทุกข้อ 

3. ประติมากรรมที่ใช้ตกแต่งฐานอนุสาวรีย์ คือประติมากรรมประเภทใด 

    ก. ลอยตัว                  ข.  นูนสูง 

    ค. นูนต่ า                    ง.  ถูกทุกข้อ 

4. ประติมากรรมประกอบด้วยรปูทรงกี่มิติ 

    ก.  2                         ข.  3 

    ค.  4                         ง.  5 

5. การสร้างรปูทรง 3 มิติจากวัสดุที่หลอมตัวและกลับมาแข็งตัวได้  โดยอาศยัแม่พิมพ์  เปน็การสร้าง

ประติมากรรมด้วยวิธีใด 

    ก.  การป้ัน                  ข.  การแกะสลัก 

    ค.  การหล่อ                ง.  การประกอบข้ึนรูป 

 

6. จากภาพ                           เปน็การสร้างประติมากรรมด้วยวิธีใด 

     

 

 

 

    ก.  การป้ัน                  ข.  การแกะสลัก 

    ค.  การหล่อ                ง.  การประกอบข้ึนรูป 

 

แบบประเมินความรู้   เร่ืองประติมากรรม   กิจกรรมที่ 3 
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7. จากภาพ                 เป็นการสร้างประติมากรรมด้วยวิธีใด 

   

    ก.  การป้ัน                  ข.  การแกะสลัก 

    ค.  การหล่อ                ง.  การประกอบข้ึนรูป 

 

8. จากภาพ                                                   เปน็การสร้างประติมากรรมด้วยวิธีใด 

    

 

 

 

    

    ก.  การป้ัน                  ข.  การแกะสลัก 

    ค.  การหล่อ                ง.  การประกอบข้ึนรูป 

 

9. จากภาพ                                                              เป็นการสร้างประติมากรรมด้วยวิธีใด 

 

 

 

 

 

 

   ก.  การป้ัน                   ข.  การแกะสลัก 

   ค.  การหล่อ                 ง.  การประกอบข้ึนรูป 

10. วัสดุใดที่สามรถมาสร้างเป็นประติมากรรมได้ 

    ก.  หิน                      ข.  ไม้ 

    ค.  ดิน                      ง.  ถูกทุกข้อ 
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนศึกษาข้ันตอนปั้นเค้ก โดยให้สมาชิกในแต่ละทีมเรียนรู้วิธีการปั้นดินน้ ามันเพื่อ
เป็นช้ินส่วนของเค้ก จากแผ่นภาพขั้นตอนการสอนปั้น แล้วผลัดกันมาน าสอนเพื่อนๆในทีมให้ป้ันจน
ครบช้ินส่วนและประกอบรวมกันเป็นเค้ก  ให้มีการจัดวางองค์ประกอบท่ีสวยงาม  และสร้างสรรค์ 
มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. น ามาจัดวางประกอบกันให้เป็นเค้ก โดยค านึงถึงหลักการจัดองค์ประกอบให้เกิดความ
สวยงาม 

3. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ
ท า  และอุปสรรคในการท างาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 4 

เร่ือง     “ปะติดคุณธรรม” 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องศิลปะส่ือผสม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้เรื่องเรื่องศิลปะส่ือผสม 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนได้เรียนรู้คุณธรรมจากชีวิตประจ าวัน 
          3. เพื่อใหผู้้เรียน ได้แบ่งปันประสบการณ์ร่วมกัน   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
 2. ผู้สอนอ่านนิทานคุณธรรมให้ผู้เรียนฟัง และให้ผู้เรียนช่วยกันเล่าถึงคุณธรรมท่ีตนเองได้
ปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน ว่ามีอะไรบ้าง 

3. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ งานส่ือผสม (15 นาที) 
    ขั้นกิจกรรม 

1.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.   ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้
เรื่องการสร้างงานส่ือผสม 
3.   สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.   ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความ
คิดเห็นและให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.   ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.   ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
7.   ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “ปะติดคุณธรรม” ให้สมาชิกในแต่ละทีมช่วยกันสร้างภาพประกอบ
เรื่องราว ด้วยเทคนิค Collage  ในหัวข้อ การท าความดีของตนเอง  โดยช่วยกันสร้างลงใน
กระดาษแผ่นเดียวกัน  พร้อมเขียนค าบรรยายถึงความดีท่ีได้ท า 
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ขั้นสรุป 
1.   ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึง เทคนิคท่ีใช้ในการท าcollage และการจัดวาง
องค์ประกอบในผลงานของเพื่อนๆว่ามีการใช้เทคนิคอะไรท่ีน่าสนใจบ้าง  มีการจัด
องค์ประกอบศิลป์อย่างไร มีจุดเด่นอะไรบ้าง   
2.   ผู้สอนสรุปความรู้ เรื่อง งานส่ือผสม โดยการร่วมกัน อภิปราย  เพื่อยอมรับฟังเหตุผล
ของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
วัสดุอุปกรณ์ 

- แผ่นไม้อัด 
- กระดาษสี 
- ปากาเมจิค 
- กระดาษนิตยสาร 
- กระดาษหนังสือพิมพ ์
- กาว 

การวัดผล 
1.  การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
2.  การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

การประเมินผล 
 1. จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2. จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
แหล่งการเรียนรู้   

- ใบความรู้ เรื่อง งานส่ือผสม-    หนังสือนิทานเกี่ยวกับคุณธรรม 
           -    ใบความรู้ท่ี 4 เรื่อง งานส่ือผสม 
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ใบความรู ้ เรือ่งศลิปะสื่อผสม 

 

      

 

 

   

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศิลปะสื่อผสม (Mixed Media Art) หรือ ศิลปะสื่อประสม หมายถึง ผลงานที่มนุษย์

สร้างสรรค์ข้ึนโดยใช้เทคนิคและวิธีการของศิลปะทางด้านทัศนศิลป์ต้ังแต่ 2 ประเภทข้ึนไป  ได้แก่ 

งานจิตรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ์ หรืองานวาดเส้น ศิลปะสื่อผสมอาจมี 2 ลักษณะ เป็น 2 

มิติ หรือ 3 มิติ มาผสมผสานท าให้เกิดผลงานที่อยู่ในชิ้นเดียวกัน เน้นหลักการจัดองค์ประกอบ

ศิลป์ แสดงออกถึงอารมณ์สะเทือนใจของผู้สร้าง ซึ่งวัสดุที่ใช้ในการสร้างผลงานสื่อผสมสามารถ

หาได้จากวัสดุธรรมชาติ เช่น วัสดุจากพืช สัตว์ และแร่  วัสดุสังเคราะห์ เช่น กระดาษ โลหะ เป็น

ต้น 

     ปัจจุบันการถ่ายทอดสร้างสรรค์ ผลงานทัศนศลิป์ไม่จ ากัดอยู่กับการแสดงออกในลักษณะใด 

ลักษณะหน่ึงอาจเป็นการผสมกันทั้งการวาดเขียน การระบายสี การพิมพ์ ประติมากรรม รวมทั้ง

การผสมผสานทางเทคโนโลยี ใหม่ๆ เช่น วิดีโอ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น และวัสดุที่รองรับผลงาน

อาจไม่ใช่บนพ้ืนกระดาษ ผ้าใบ หรือเป็นรูปทรง 3 มิติ ธรรมดาอาจจะปรากฏอยู่บน

สถาปัตยกรรม หรือภูมิประเทศ สิ่งแวดล้อมรอบตัวเรา หรือบนสื่อใหม่ๆ ที่มีการพัฒนา

ตลอดเวลา   โดยกระบวนการถ่ายทอดทัศนศิลป์  ได้แก่   1. การวาดเขียน (Drawing)  2. การ

ระบายสีหรือ จิตรกรรม (Painting)   3. การพิมพ์ (Printing)   4. ประติมากรรม (Sculpture)   

5. สถาปัตยกรรม (Architecture)  6. สื่อผสม (Mixed Media) 

       การใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณจ์ากประสาทสัมผสัที่ผสมผสานกัน ได้พบ

วิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากย่ิงข้ึน หรือ มีอีกความหมายหน่ึงว่า สื่อประสม 

หมายถึง การน าวัสดุอุปกรณ์ชนิดต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ โทรทัศน์ สไลด์ ฟิล์มสตริป รูปภาพ 

หุ่นจ าลอง หนังสือ มาใช้ผสมเป็นต้น 
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1.ศิลปะสื่อผสม (Mixed Media Art) หมายถึงอะไร 

ก. ศิลปะหลายประเภท 

           ข. ผลงานท่ีมนุษย์สรา้งสรรค์ข้ึนโดยใช้เทคนิคและวิธีการของศิลปะทางด้านทัศนศิลป์ต้ังแต่  

               2  ประเภทข้ึนไป  

           ค. ศิลปะที่วาดโดยใช้สีหลายประเภท                        

           ง. ถูกทั้ง ข. และ ค. 

2.ข้อใด จัดเป็นการสร้างงานศิลปะสื่อผสม 

    ก. ก้อยวาดภาพต้นไม้และติดใบไม้ลงไปบนภาพ             

    ข. เนมวาดภาพ แล้วติดทองค าเปลวลงบนภาพ 

    ค. ดิวระบายสีชอล์กรูปบ้าน แล้วใชส้ีไม้เขียนทับลงไป      

     ง. ถูกทุกข้อ 

3.ศิลปะสื่อผสมเน้นในเรื่องใด 

    ก.  เส้น                          ข.  ส ี

    ค.  รูปร่าง และรูปทรง         ง.  การจัดองค์ประกอบศิลป์ 

4. ศิลปะสื่อผสม มีได้ก่ีลักษณะ 

    ก.  2                              ข. 3 

    ค.  4                              ง.  5 

5. ข้อใดเป็นวัสดุธรรมชาติ ที่ใช้ในการสร้างานสื่อผสม 

    ก.  พืช                           ข.  สัตว ์

    ค.  แร่                            ง.  ถูกทุกข้อ 

6. ข้อใดเป็นวัสดุธรรมชาติ ที่ใช้ในการสร้างานสื่อผสม 

    ก.  กระดาษ                     ข.  โลหะ 

    ค.  พลาสติก                     ง.  ถูกทุกข้อ 

7. ประเภทงานศิลปะสื่อผสม มีการผสมผสานเทคโนโลยี คืองานอะไร 

    ก.  วีดิโอ                         ข.  คอมพิวเตอร์ 

    ค.  ถูกทั้ง ก. และ ข.           ง.  ไม่มีข้อถูก 

แบบประเมินความรู้ เร่ืองศิลปะสื่อผสม   กิจกรรมคร้ังที่ 4  
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8. ผลงานศิลปะสื่อผสมปรากฏในลักษณะใดได้บ้าง 

    ก.  บนกระดาษ                 ข.  บนผ้าใบ 

    ค.  สถาปัตยกรรม              ง.  ถูกทุกข้อ 

9. การถ่ายทอดทางทัศนศิลป์มีก่ีประเภท 

    ก.  3                              ข. 4 

    ค.  5                              ง.  ข้อ 6 

10. ปะโยชน์ของการให้ผู้เรียน เรียนรู้ผ่านสื่อผสม คืออะไร 

    ก. สื่อมีความน่าสนใจ           ข.  ช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสท่ีประสานกนั 

    ค. สื่อแปลกใหม่                 ง.  มีค่าใช้จ่ายสูง 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

182 

 
 

ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละทีมวางแผนการท างาน  โดยเริ่มจากแนวคิดของภาพท่ีส่ือถึงความดี  
คุณธรรม   แล้วร่างภาพผลงาน  ให้มีการจัดวางองค์ประกอบท่ีสวยงาม  และสร้างสรรค์  มีเวลา
ท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. เริ่มฉีก หรือตัดกระดาษนิตยสาร กระดาษสี  เพื่อเตรียมส าหรับการปะติด 
3. ร่างภาพลงกระดาษ และท าการติดกระดาษนิตยสาร หรือกระดาษสีให้เกิดเป็นรูปร่าง

ตามท่ีวางแผนไว้ 
4. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 5 

เร่ือง     “สร้างสรรค์กล่องขนม” 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียนเรียนรู้เรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะการส่ือสาร   
          3. เพื่อใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหา   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
 2. ผู้สอนน าบรรจุภัณฑ์ขนมให้ผู้เรียนดู และให้ผู้เรียนช่วยกันพูดถึงรูปทรงของบรรจุภัณฑ์ท่ี
พบในชีวิตประจ าวัน ว่าลักษณะ รูปทรงอย่างไรบ้าง 

3. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ งานส่ือผสม (15 นาที) 
    ขั้นกิจกรรม 

1.  แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.  ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้
เรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
3.   สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.   ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความ
คิดเห็นและให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.   ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.   ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
7.   ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “สร้างสรรค์กล่องขนม” ให้สมาชิกในแต่ละทีมช่วยกันออกแบบ และ
สร้างเป็นกล่องขนมให้มีรูปลักษณ์น่าสนใจ  แปลกใหม่ และหยิบทานได้สะดวก 
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ขั้นสรุป 
1.  ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึง แนวคิด และการออกแบบกล่องขนมในผลงานของ
เพื่อนๆว่ามีการออกแบบท่ีน่าสนใจอย่างไร มีจุดเด่นอะไรบ้าง   
2.  ผู้สอนสรุปความรู้ เรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยการร่วมกัน อภิปราย  เพื่อยอมรับฟัง
เหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- กระดาษ 100 ปอนด ์
- สีไม้ 
- ปากกาตัดเส้น 
- กาว 
- กรรไกร 

 
การวัดผล 

1.  การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
2.  การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

 
การประเมินผล 
 1. จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2. จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
แหล่งการเรียนรู้   

-    ภาพตัวอย่างกล่องขนม 
           -    ใบความรู้ท่ี 5 เรื่อง การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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ใบความรู ้ เรือ่งการออกแบบบรรจภุณัฑ ์

 

ความหมายของบรรจุภัณฑ์ 

                  บรรจุภัณฑ์หรือการบรรจุหีบห่อ หมายถึงศาสตร์และศิลป์ท่ีใช้ในการบรรจุสินค้าโดยใช้

เทคโนโลยีท่ีทันสมัยและเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม เพื่อการคุ้มครองปกป้องสินค้าจากผู้ผลิตจนถึงมือ

ลูกค้าอย่างปลอดภัยด้วยต้นทุนการผลิตท่ีเหมาะสม    

                  ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ นักออกแบบต้องค านึงถึงการออกแบบบรรจุภัณฑ์ท่ีมี

ประสิทธิภาพ โดยเน้นใน 2 เรื่อง คือ 1)การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ และ 2)การออกแบบ

กราฟิกบรรจุภัณฑ์ 

การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ 

        หมายถึง การก าหนดลักษณะรูปลักษณ์ของวัสดุท่ีจะน ามาผลิต และประกอบเป็น

ภาชนะบรรจุให้เหมาะสมกับการใช้งาน รวมถึงวิธีการผลิต การบรรจุ การเก็บรักษาและการขนส่ง  

การออกแบบและโครงสร้างของบรรจุภัณฑ์นั้น มีสองส่วน คือ individual package เป็นส่วนท่ีสัมผัส

อยู่กับผลิตภัณฑ์ช้ันแรก และ inner packageคือช้ันท่ี 2 โดยรูปลักษณ์ขึ้นอยู่กับผลิตภัณฑ์ ซึ่ง

ผู้ออกแบบต้องท าการศึกษาข้อมูลองผลิตภัณฑ์ท่ีต้องบรรจุ และออกแบบโครงสร้างเพื่อรองรับการ

บรรจุท่ีเหมาะสม   และอ านวยความสะดวกต่อการน าเอาผลิตภัณฑ์ภายในออกมาใช้ พร้อมท้ังท า

หน้าท่ีปกป้องผลิตภัณฑ์ 

การเขียนแบบแผ่นคลี ่

                การเขียนแบบในงานออกแบบบรรจุภัณฑ์ ประกอบด้วยภาพ 2 ลักษณะ คือการเขียน
ภาพ2มิติ ใช้ในการเสนอรูปด้านของแบบเช่น ด้านหน้า ด้านข้าง ด้านผัง แยกออกจากกัน ต่างจาก
การออกแบบบรรจุภัณฑ์ ท่ีนิยมเขียนภาพแสดงรูปด้านท่ีต่อเช่ือมรูปด้านท้ัง 8 ด้านเข้าด้วยกัน และ
การเขียนภาพ 3 มิติ ด้วยวิธีการทัศนียภาพ  
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 1. ความหมายของแผ่นคลี่ 

      แผ่นคล่ีคือ การเขียนภาพเต็มขนาดพื้นท่ีผิววัตถุต่างๆ ให้กว้างออกไปบนพื้นท่ีราบแสดงรูปแบบ
แผ่นคล่ีเกิดจากการร่างแบบ ท่ีเรียกว่าการเขียนแบบแผ่นคล่ี ซึ่งเป็นวิธีการท่ีได้ใช้กันแพร่หลาย และ
เรียกช่ือท่ีแตกต่างกันออกไปตามชนิดของงาน เช่น การเขียนแบบโลหะแผ่น การเขียนแบบบรรจุ
ภัณฑ์ การเขียนแบบเครื่องหนัง การเขียนแบบตัดเย็บเส้ือผ้า เป็นต้น โดยการเขียนแบบแผ่นคล่ี 
ก่อนท่ีจะผลิตก็ต้องใช้แบบแผ่นคล่ีเป็นส่วนท่ีพัฒนาขึ้นมาก่อนท่ีช้ินงานจะถูกน าไปใช้ในการผลิตจริง
ต่อไป 

 

2. รูปพื้นฐานแผ่นคลี ่

       ภาพคล่ีเป็นการน าเสนอ
งานเขียนแบบท่ีมีลักษณะ
เฉพาะตัวที่แตกต่าง โดยการ
เขียนแบบคล่ีพื้นผิวของวัตถุ 
ตามปกตินั้นจะใช้ในงานวัสดุท่ีมี
การทรงตัวเป็นวัสดุชนิดแผ่นแต่
อ่อนตัว สามารถม้วนพับและคล่ี
ได้ เช่น กระดาษ สังกะสี 
อะลูมิเนียม หรือเหล็กแผ่น เป็น

ต้น การคล่ีพื้นผิวของวัตถุจะต้องได้รูปแบบจากการเขียนแบบภาพฉายมา เพื่อใช้สร้างภาพคล่ี การ
ออกแบบแผ่นคล่ีให้เป็นรูป ทรงต่างๆ ท่ีเอื้ออ านวยประโยชน์ในการใช้สอยของมนุษย์นั้น ได้อาศัย
รูปทรงพื้นฐานเรขาคณิต เป็นหลักในการประยุกต์รูปแบบขึ้นเพื่อน ามาใช้งาน 

      รูปทรงพื้นฐานการเขียนแบบแผ่นคล่ีมี 4 แบบ คือ   1) รูปทรงปริซึม   2) รูปทรงกระบอก      

3) รูปทรงพีระมิด     4) รูปทรงกรวย 

 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

187 

3. ขั้นตอนการผลิตชิ้นงานแผ่นคลี่               

วิธีการเขียนแบบแผ่นคลี่  มีข้ันตอนดังนี ้

                       3.1 เขียนแบบแผ่นคล่ี
ของช้ินงานท่ีออกแบบเรียบร้อยแล้ว ลง
ในกระดาษแบบท่ีต้องการ 

                      3.2 คัดลอกแบบแผ่น
คล่ีจากกระดาษแบบ ลงบนผิววัสดุท่ี
ต้องการท าบรรจุภัณฑ์ เช่นกระดาษแข็ง 
ผ้า แผ่นพลาสติก กระดาษลูกฟูก เป็นต้น 

                      3.3 ใช้มีดตัดวัสดุบรรจุ
ภัณฑ์ ตามแนวรอยเส้นร่าง ตัดวัสดุใน
ส่วนท่ีไม่ต้องการออก เหลือแผ่นคล่ีท่ีจะ
น าไปท าบรรจุภัณฑ์ไว้ 

                   3.4 น าภาพแผ่นคล่ีท่ีได้ ไปพับขึ้นรูปเป็นรูปร่างตามแบบท่ีออกแบบไว้ 

      3.5 ยึดติดส่วนประกอบของช้ินงานเข้าด้วยกัน ตรวจสอบความประณีตเรียบร้อยของ
ด้านต่างๆ 

      3.6 น าบรรจุภัณฑ์ท่ีได้ ไปตกแต่งรายละเอียดอื่นๆ เช่น ส่วนประกอบ การแต่งสี การ
เคลือบ เป็นต้น  
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1.การออกแบบบรรจุภณัฑ์หมายถึงอะไร 
   ก. การออกแบบกล่อง                          
   ข. ศาสตร์และศิลป์ท่ีใช้ในการบรรจุสินค้าโดยใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยและเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม เพื่อการ
คุ้มครองปกป้องสินค้าจากผู้ผลิตจนถึงมือลูกค้า 
   ค. การออกแบบผลิตภัณฑ ์                    
   ง. การออกแบบโครงสร้างส าหรับบรรจุสินค้า 
2.วัตถุประสงค์หลกัของการออกแบบบรรจุภัณฑ์คอื 
   ก. การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ ์                                         
   ข. การออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ ์
   ค. การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และการออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ ์       
   ง. วัสดุท่ีใช้ออกแบบ 
3.การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ หมายถึงอะไร 
   ก. การก าหนดลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาด ปริมาตร 
   ข. การก าหนดลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาด ปริมาตร ส่วนปริมาตรอื่นๆ  
   ของวัสดุท่ีจะน ามาผลิต และประกอบเป็นภาชนะบรรจุให้เหมาะสมกับหน้าท่ีใช้สอย 
   ค. การก าหนดลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาด ปริมาตร และวัสดุ 
   ง. การก าหนดลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาด ปริมาตร และสี 
4. บรรจุภณัฑ์มีกี่ชิน้ส่วน 
   ก. 2                                    ข. 3 
   ค. 4                                    ง. 5 
5.การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ที่ดี ควรเปน็อย่างไร 
   ก. เหมาะแก่การจับถือ ห้ิว                            
   ข. อ านวยความสะดวกต่อการน าเอาผลิตภัณฑ์ภายในออกมาใช้  
   ค. ช่วยป้องกันคุ้มครองผลิตภัณฑ์โดยตรงด้วย      
   ง. ถูกทุกข้อ 
6. การเขียนแบบในงานออกแบบบรรจุภณัฑ์ ประกอบด้วยกี่ลกัษณะ ไดแ้กอ่ะไรบ้าง 
    ก. 2 ลักษณะ คือ เขียน 2 มิติ  และ 3                               
    ข. 2 ลักษณะ คือ เขียน 3 มิติ  และ 4 มิติ 
    ค. 2 ลักษณะ คือ เขียนแบบทัศนียภาพ  และแบบ 3 มิติ         
    ง. 2 ลักษณะ คือ เขียนแบบทัศนียภาพ  และแบบ 4 มิติ 
 

แบบประเมินความรู้  การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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7.การเขียนภาพเต็มขนาดพื้นทีผ่ิววัตถุต่างๆ ให้กว้างออกไปบนพืน้ที่ราบ  เรียกว่าอะไร 
    ก. การเขียนแบบ                      ข. การเขียนแผนคลี่ 
    ค. การเขียนแบบแผน                 ง.  การเขียนภาพร่าง 
8.วัสดุชนิดแผน่แต่ออ่นตัว สามารถม้วนพับและคลีไ่ด้ คือข้อใด 

ก. กระดาษ                        ข. สังกะส ี
ค. แผ่นเหล็ก                      ง. ถูกทุกข้อ 

9. บรรจุภณัฑ์ส่วนใหญ่เป็นรูปทรงอะไร 
   ก. รูปทรงธรรมชาติ                   ข. รูปทรงอิสระ 
   ค. รูปทรงเรขาคณิต                   ง. รูปทรงไม่จ ากัด 
10. ขั้นตอนการผลติชิ้นงานแผน่คลี่ขอ้ใดเรียงล าดบัได้ถูกตอ้ง 
    ก. เขียนแผ่นคลี่ >>  คัดลอกลงวัสดุ >> ตัด >> พับข้ึนรูป       
    ข. พับข้ึนรูป >>เขียนแผ่นคลี่ >>  คัดลอกลงวัสดุ >> ตัด  
    ค. เขียนแผ่นคลี่ >>  ตัด >> คัดลอกลงวัสดุ  >> พับข้ึนรูป 
    ง. เขียนแผ่นคลี่ >>  พับข้ึนรูป >> คัดลอกลงวัสดุ >> ตัด  
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละทีมวางแผนการท างาน  โดยเริ่มจากวางแนวคิดหลักของกล่องขนม ว่าเป็น
ขนมประเภทใด  และจะมีรสชาติใดบ้าง  มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. ท าการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบกล่องขนมคนละ 1 รสชาติ 
3. ท าการวาด ปะติด และตกแต่งกล่องขนมให้สวยงาม 
4. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 6 

เร่ือง     “ชุดในจินตนาการ” 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องการออกแบบแฟ่ชัน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้การออกแบบแฟช่ัน 
 2. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้ท่ีการท างานเป็นทีม 
          3. เพื่อใหผู้้เรียน ได้ถ่ายทอดความคิด  ความรู้สึกภายใน ผ่านผลงานศิลปะ   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
            
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
          2. ผู้สอนเปิดผลงานแฟช่ัน   ให้ผู้เรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นว่าผลงานดังกล่าวมีลักษณะ
อย่างไร  และคิดว่าน่าจะมีแรงบันดาลใจมาจากส่ิงใด 

3. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ หลักการออกแบบแฟชัน (15 นาที) 
    ขั้นกิจกรรม 

1.  แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.   ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้ 
เรื่องการออกแบบแฟช่ัน 
3.   สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.  ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความคิดเห็น
และให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.  ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.   ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
7.   ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “ชุดในจินตนาการ” ใหส้มาชิกแต่ละทีมช่วยกันออกแบบชุดให้กับซิน
เดอเรลล่า  เพื่อใส่ไปงานเล้ียงของเจ้าชาย  โดยใช้วัสดุอุปกรณ์ท่ีเตรียมให้ในการสร้างเป็นชุด
ท่ีสวยงาม  
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 ขั้นสรุป 
1.  ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึงการออกแบบในงานแฟช่ันของเพื่อนๆ ว่ามมีี
จุดเด่นอะไรบ้าง  มกีารออกแบบท่ีส่ือได้สอดคล้องกับแนวคิดอย่างไรบ้าง 
2.   ผู้สอนสอนสรุปความรู้ เรื่องการออกแบบแฟช่ัน   โดยการร่วมกัน อภิปราย  เพื่อยอมรับ
ฟังเหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

 
เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- กระดาษสี 
- ถุงพลาสติก 
- สีเมจิค/ดินสอสีไม้ 
- กรรไกร 
- กาว 

การวัดผล 
1.  การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
2.  การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

การประเมินผล 
 1.  จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2.  จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
แหล่งการเรียนรู้   

- ภาพผลงานแฟชัน 
           - ใบความรู้ท่ี 6 เรื่อง หลักการออกแบบแฟชัน 
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ใบความรู ้ เรือ่งการออกแบบแฟชนั 

 

 

 
 
การออกแบบแฟชั่น (fashion design)  
      เป็นศิลปะการออกแบบเครื่องแต่งกายท่ีมีความเปล่ียนแปลงไปตามสมัยนิยม ตามวิถีชีวิต และ
วัฒนธรรม โดยในหนึ่งปีคอลเลกชันของเส้ือผ้าสามารถแบ่งได้เป็น 3 ฤดูกาลคือ 1)คอลเลกชันฤดู
หนาว 2)คอลเลกชันฤดูร้อนและ 3)คอลเลกชันฤดูใบไม้ผลิ 
 
คอลเลกชัน 
     คอลเลกชันเป็นการท างานท่ีน าเอาผลงานออกแบบหลายๆ ช้ินมาประกอบกัน เพื่อให้เกิดความ
นิยมในตลาดท้ังแฟช่ันช้ันสูงและตลาดใหญ่ นักออกแบบแฟช่ันต้องค านึงถึงมุมมองของลูกค้า รูปแบบ
เก่าๆ ในตลาด คอลเลกชัน รูปแบบของคู่แข่ง และเทรนด์ท่ีมีในท้องตลาดในขณะนั้นในการออกแบบ  
 
 
การออกแบบชุด 
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      นักออกแบบแฟช่ันสามารถท าได้โดยวาดลงบนกระดาษ หรือทาบผ้าบนหุ่น หลังจากนั้นจึง
ออกแบบลวดลาย  ซึ่งการออกแบบลวดลายถือเป็นงานท่ีองใช้ความละเอียดเป็นอย่างมาก ในการ
ท างาน เนื่องจากความสวยงามของชุดขึ้นอยู่กับการออกแบบลวดลายให้เข้ากัน จากนั้นจึงน าไปให้
นางแบบลองชุด 
 
ประวัติศาสตร์ 
      อุตสาหกรรมส่ิงทอก าเนิดขึ้นในศตวรรษท่ี 19 จากผลงานของ Charles Frederick Worth โดย
ราชวงศ์เป็นกลุ่มลูกค้าหลักท่ียังไม่ค่อยสนใจตัวนักออกแบบเท่าไร  แต่ในช่วงหลังนักออกแบบแฟช่ัน
เริ่มเป็นท่ีรู้จักมากขึ้น  เพราะสามารถออกแบบชุดท่ีมีความเหมาะตามบุคลิกจองแต่ละคน  โดยเรียก 
นักออกแบบแฟช่ันประเภทนี้ว่า  couturier  และเริ่มมีการว่าจ้างศิลปินใหม้าตกแต่งลวดลายลงบน
ผ้า  ดังนั้นคนจึงสนใจมากกว่าการทอด้วยตนเอง เพราะมีราคาประหยัดเงินกว่า เมื่อลูกค้าชอบจึงท า
การส่ังให้บ้านทอผ้าท า  ท าให้เกิดวัฒนธรรมท่ีนักออกแบบแฟช่ันออกแบบให้ลูกค้าดูก่อนท่ีจะท าชุด
จริง 
การออกแบบมีวิธีการหลายประเภท 
 Haute couture: ออกแบบชุดให้สังคมช้ันสูง โดยชุดจะมีราคาแพงเพราะใช้เวลานานในการตัด

เย็บ และมีความละเอียดอ่อนมาก 

 Ready to wear: ออกแบบชุดเดิมหลายขนาด แต่ออกมาไม่เยอะในแต่ละขนาด 

 Mass market: ท าออกมาเพื่อคนหลายกลุ่ม หลายรุ่น หลายวัย 

 

การออกแบบเสื้อผ้า และเคร่ืองแต่งกาย 

       ในการออกแบบเส้ือผ้าและเครื่องแต่งกาย เพื่อให้เกิดความสวยงามเหมาะสมและคุ้มค่าสามารถ

น าไปใช้ได้ยาวนาน ผู้ออกแบบควรค านึงถึงความสวยงามเหมาะสม เส้ือผ้าบางแบบอยู่ในสมัยนิยมแต่

ไม่เหมาะกับบุคลิกของผู้สวมใส่บางคน ท้ังนี้ ผู้ออกแบบเส้ือผ้าจึงควรมีความรู้ความเข้าใจเพื่อน า

หลักการไปใช้ในการออกแบบให้เหมาะสม ช่วยอ าพรางส่วนท่ีพกพร่อง และช่วยเสริมจุดเด่นให้มี

บุคลิกลักษณะท่ีดียิ่งขึ้น ส าหรับส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบเส้ือผ้า มีดังนี้ 

       1)วัยและเพศในการออกแบบเส้ือผ้าควรค านึงถึงวัยและเพศ โดยท่ัวไปผู้ท่ีอยู่ในวัยต่างกันจะ

สวมเส้ือผ้าต่างกัน เช่น วันเด็ก จะสวมเส้ือผ้าต่างกับวัยผู้ใหญ่  

       2)บุคลิกภาพของแต่ละคนล้วนแตกต่างกัน 

http://www.designer.in.th/
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เส่ือผ้าจัดเป็นส่ิงท่ีช่วยส่งเสริมบุคลิกภาพของผู้สวมใส่ ผู้ออกแบบเพื่อส่งเสริมบุคลิกภาพของผู้สวมใส่  

       3)รูปร่างในการออกแบบเส้ือผ้าและเครื่องแต่งกายควรค านึงถึงว่ารูปร่างเส้ือผ้าแบบเดียวกันจะ

ไม่เหมาะสมกับทุกคน และการออกแบบท่ีดี ควรอ าพรางส่วนท่ีบกพร่องและช่วยเสริมจุดเด่นของผู้

สวมใส่ 

       4)โอกาสที่ใช้ในการอออกแบบควรให้มีความเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอยโดยพิจารณาดังนี้ 

1) การออกแบบเส้ือชุดล าลอง ชุดล าลองเป็นเส้ือผ้าชุดท่ีสามารถใช้สบาย และใส่ได้ทุกโอกาส 

2) การออกแบบเส้ือชุด ท างานข้าราชการ ควรเป็นแบบเรียบไม่ฉูดฉาด เนื้อผ้าทรงตัว 

3) การออกแบบเส้ือชุดท างานท่ีส านักงาน ช้าราชการ เช่น ธนาคาร ห้างร้าน บริษัท  

4) การออกแบบเส้ือชุดเดินทาง ควรออกแบบให้สามารถสวมใส่ได้ท้ังกลางวันกลางคืน ผ้าไม่ยับง่าย 

      โอกาสพิเศษเป็นเส้ือท่ีใส่เฉพาะโอกาสนั้นๆ ไม่สามารถน ามาสวมใส่ เป็นชุดปกติได้ ดังนี้ 

1) ชุดกีฬา การออกแบบชุดกีฬาต้องดูลักษณะแบบให้คล้อยตามความเคล่ือนไหวในอิริยาบถของกีฬา

ประเภทนั้นๆ 

2) เส้ือกันหนาวการออกแบบควรให้ใช้ได้ในฤดูหนาว ควรเลือกใช้ผ้าถักเนื้อหนา ผิวเรียบ ขนส้ัน แขน

ยาวแบบเรียบ 

3) ชุดว่ายน้ าการออกแบบชุดว่ายน้ าจะไม่เน้นเรื่องการท าพรางรูปร่างควรเป็นชุดท่ีกระชับตัว ยืดหยุ่น 

4) ชุดราตรี เป็นเส้ือผ้าท่ีพีถีพีถันกว่าปกติ มี 2 ลักษณะ คือ ชุดราตรีแบบเป็นทางการ ไม่จ ากัด

รูปแบบท้ังชุดส้ันและยาว และแบบไม่เป็นทางการ เนื้อผ้าท่ีใช้โดยท่ัวไปจะมีลักษณะมันวาว 
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1. ในหนึ่งคอลเลคชันมีฤดกูาลอะไรบ้าง 

     ก.  คอลเลกชันฤดูหนาว คอลเลกชันฤดูร้อนและคอลเลกชันฤดูฝน 

ข. คอลเลกชันฤดูหนาว คอลเลกชันฤดูร้อนและคอลเลกชันฤดูใบไม้ผลิ 

ค. คอลเลกชันฤดูหนาว คอลเลกชันฤดูร้อนและคอลเลกชันฤดูใบไม้ร่วง 

ง. คอลเลกชันฤดูหนาว คอลเลกชันฤดูฝนและคอลเลกชันฤดูใบไม้ผลิ 

2.ข้อใดคอืสิ่งทีต่้องค านงึถึงเม่ือต้องออกแบบคอลเลคชั่น 

     ก. มุมมองของลูกค้า                        ข. รูปแบบเก่าๆ ในตลาด  

     ค. รูปแบบของคู่แข่ง                        ง. ถูกทุกข้อ 

3.ความสวยงามของชุด ขึ้นอยูก่ับปัจจัยใดมากที่สดุ 

     ก. วัสดุท่ีใช้                                   ข. สีสัน 

     ค. ท าลวดลายให้เข้ากัน                    ง. นางแบบ 

4. อุตสาหกรรมสิ่งทอได้เริ่มต้นขึน้เม่ือใด 

     ก. ศตวรรษท่ี 16                            ข. ศตวรรษที่ 17 

     ค. ศตวรรษท่ี 18                            ง. ศตวรรษท่ี 19 

5.Ready to wear หมายถึงอะไร 

ก. ออกแบบชุดเดิมหลายขนาด โดยแต่ละขนาดไม่ได้ท าออกมาเยอะ 

ข. ออกแบบชุดให้สังคมช้ันสูง โดยชุดจะมีราคาแพงเพราะใช้เวลานานในการตัดเย็บ และมีความ
ละเอียดอ่อนมาก 

ค. ท าออกมาเพื่อคนหลายกลุ่ม หลายรุ่น หลายวัย 

ง. ออกแบบชุดแบบเรียบง่าย 

6.การออกแบบเสือ้ผ้า ตอ้งค านึงถึงสิ่งใดบ้าง 

        ก. วัยและเพศ                             ข. บุคลิก และรูปร่าง 

    ค.โอกาสท่ีใช้                              ง. ถูกทุกข้อ 

7. ชุดราตรียาว ที่ลกัษณะมันวาว  เหมาะที่จะสวมในเวลาใด 

    ก. เวลาเช้า                               ข. เวลากลางวัน 

    ค. เวลากลางคืน                         ง. เวลาใดก็ได้ 

 

แบบประเมินความรู้   การออกแบบแฟชัน    กิจกรรมที่  6 
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8.การออกแบบชุดท างานที่ส านกังานควรเปน็สีสันแบบใด 

        ก. สีหม่น                                 ข. สีสดใส 

        ค. สีขาว                                  ง. สีด า 

9. ชุดล าลองคือชดุอะไร 

       ก. คือชุดท่ีเปลี่ยนหลังจากท างาน                      ข. คือชุดไปเท่ียว 

       ค. คือชุดท่ีใช้สบาย และใส่ได้ทุกโอกาส                ง. คือชุดส าหรับลองหุ่น 

10. การออกแบบชดุส าหรบัเดก็ควรเปน็แบบใด 

        ก. สีหม่น                                 ข. สีสดใส 

        ค. สีขาว                                  ง. สีเรียบๆ 
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละทีมวางแผนการท างาน  โดยเริ่มจากวางแนวคิดหลักของชุดราตรี ว่ามีโทน
สีแบบใด  มีรูปร่างลักษณะแบบใด  มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. ท าการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบแต่ละส่วนของชุด 
3. ท าการประกอบชุด และตกแต่งให้สวยงาม 
4. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 6 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 7 
เร่ือง     “หน้าร้านในฝนั” 

โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องหลักการจัดตกแต่งร้านอาหาร 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้หลักการจัดตกแต่งร้านอาหาร 
 2. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้ท่ีการท างานเป็นทีม 
          3. เพื่อใหผู้้เรียน ได้ถ่ายทอดความคิด  ความรู้สึกภายใน ผ่านผลงานศิลปะ   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
          2. ผู้สอนเปิดภาพร้าน   ให้ผู้เรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นว่าร้านดังกล่าวมีการตกแต่ง การ
ใช้เฟอร์นิเจอร์และใช้โทนสีอย่างไร   

3. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ หลักการจัดตกแต่งร้าน (15 นาที) 
 ขั้นกิจกรรม 

1.  แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.  ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้ 
หลักการจัดตกแต่งร้านอาหาร 
3.  สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.  ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความคิดเห็น
และให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.  ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.  ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
7.  ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “ร้านอาหารในฝัน” ให้สมาชิกแต่ละทีมผลัดกันออกไปเลือกหยิบภาพ
เฟอร์นิเจอร์ ผนัง  พื้น  ให้เหมาะสมกับโจทย์ของร้านท่ีได้รับ  เมื่อเลือกจนครบองค์ประกอบ
แล้วให้ช่วยกันวาดภาพร้านให้มีลักษณะกรตกแต่งตาม เฟอร์นิเจอร์ ผนัง  พื้น  ท่ีได้เลือกมา 
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 ขั้นสรุป 
1.  ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึงการจัดตกแต่งร้าน  ของเพื่อนๆมีการออกแบบท่ีส่ือ
ได้สอดคล้องกับลักษณะของร้านอย่างไรบ้าง 
2.  ผู้สอนสอนสรุปความรู้ เรื่อง หลักการจัดตกแต่งร้านโดยการร่วมกนั อภิปราย            
เพื่อยอมรับฟังเหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความคิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- กระดาษ 100 ปอนด ์
- สีเมจิค/ดินสอสีไม้ / สีชอล์ก 
- กรรไกร 
- กาว 

 
การวัดผล 

3. การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
4. การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

 
การประเมินผล 
 1.จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2.จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
แหล่งการเรียนรู้   

- ภาพร้านอาหาร 
           - ใบความรู้ท่ี 7 เรื่องหลักการจัดตกแต่งร้านอาหาร 
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ใบความรู ้ เรือ่งหลกัการจดัตกแตง่รา้น 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หลักการออกแบบ 

ต้องออกแบบดีไซน์ให้ร้านดึงดูดใจลูกค้า และสามารถจูงใจลูกค้าให้เข้ามาใช้บริการอย่างต่อเน่ือง  
 นอกจากน้ีร้านจ าเป็นต้องใช้กลยุทธ์การตลาด การบริหาร การจัดการ เข้ามาสอดคล้องกับงานออกแบบ
ตกแต่งด้วย เพื่อให้ทุกๆ ปัจจัยด าเนินสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกัน มีเป้าหมายท่ีชัดเจน ซึ่งจะส่งผลให้
ธุรกิจท่ีท าพัฒนายิ่งข้ึนไป 

 
ขั้นตอนของการออกแบบตกแต่ง 

1. ก าหนดประเภทของร้าน เช่น Fast Food การบริการจะเน้นความรวดเร็วเป็นหลัก หรือร้านอาหารท่ีมี
ดนตรีบรรเลง หรือร้านอาหารแบบให้จ่ายเงินท่ีแคชเชียร์ด้วยตัวเอง เป็นต้น 
2. ก าหนดกลุ่มลูกค้า อาทิกลุ่มวัยรุ่น ต้องเน้นรูปแบบทันสมัย มีสีสันลวดลายกราฟฟิค หรือถ้าเป็นกลุ่มวัย
ท างาน รูปแบบจะเน้นสบายๆ ขรึมนิดนึง สีสันอาจจะไม่มากเท่ากลุ่มวัยรุ่น หรือกลุ่มเกษียณอายุ  รูปแบบ
การตกแต่งจะเน้นเรียบง่าย โปร่ง ดูแล้วสบายตา  
3. วิเคราะห์สภาพแวดล้อม ท าเลที่ต้ัง ดูว่าอยู่ในย่านธุรกิจการค้า ใจกลางเมือง หรือชานเมือง  
4. วิเคราะห์การตลาด และส ารวจคู่แข่งละแวกใกล้เคียงว่าท าอย่างไร เพื่อน าข้อดีและข้อเสียของคู่แข่งมา
พัฒนาปรับปรุงรูปแบบของร้าน 
5. ประเมิน , สรุปรายละเอียดท้ังหมด เพื่อก าหนดงบประมาณการตกแต่ง 
6. ออกแบบ เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ต้นทุน ขนาดพื้นท่ีน้ันๆ 
7. พัฒนาแบบและหาข้อสรุป ในเร่ืองภาพลักษณ์ของร้าน : วัสดุท่ีใช้ , การดูแลรักษา , รูปแบบของการ
ให้บริการ 
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หลักการจัดตกแตง่ร้าน 

1.แสงสว่างภายในร้าน ถ้าเราเข้าไปในร้านสะดวกซื้อ ซึ่งเป็นร้านลิขสิทธิ์จากต่างประเทศ เช่น 
เซเว่น อีเลฟเว่น เราจะเห็นได้ว่ามีความสว่างทั่วท้ังร้านจากแสงไฟฟ้าท่ีร้านได้ติดเอาไว้ แสงสว่างธรรมชาติมัก
ไม่เพียงพอและแสงแดดมักท าความเสียหาย ให้แก่สินค้า การใช้แสงไฟฟ้า แม้จะมีค่าใช้จ่ายสูงแต่ก็จูงใจลูกค้า
ให้เข้ามาซื้อสินค้าได้มากกว่าร้านท่ีดูมัวซัว มุมห้องมืด ๆ หากสินค้าตัวใดจะเน้นให้ลูกค้าสนใจเป็นพิเศษควร
ใช้สปอร์ตไลท์ส่องเรียกความสนใจแสงไฟ ในร้านควรเลือกใช้แสงจากหลอดฟลูโอเรสเซนท์ ก่อนตัดสินใจ
เร่ืองแสงสว่างควรรู้ว่าค่าไฟฟ้าจะเป็นสักเท่าใด และใช้ไฟฟ้า กี่ดวงถึงจะคุ้มค่ากับการขายสินค้าด้วย 

2. การตกแต่งสีภายนอกและภายในร้าน นอกจากการทาสีร้านค้าให้สดใสสว่าง สวยงามแล้ว สีของ
หีบห่อ และตัวสินค้าก็สามารถน ามาตกแต่งให้ร้านค้าดูดีข้ึนจะต้องให้ผู้คนเห็นสินค้า ชัดเจน และสวยงาม แต่
ก็ไม่ควรน าสินค้าท่ีต่างชนิดกันแต่สีเดียวกันมาวางไว้รวมกัน เพราะจะท าให้ดูเหมือนกันไปหมด จึงควรแยก
สินค้าท่ีมีสีสันเหมือนกัน แต่ต่างชนิดกันเรียงไว้ต่อๆ กัน เพื่อให้เห็นความแตกต่าง 

3. การจัดวางสินค้าบริเวณทางเข้าร้าน ใกล ้ ๆ ทางเข้าร้านเป็นท่ีเหมาะส าหรับจัดวางสินค้าท่ี
ต้องการเสนอขายเป็นพิเศษ เพราะเป็นท่ีท่ีลูกค้าทุกคนต้องเดินผ่านเข้าออก จึงต้องจัดสินค้าไว้บริเวณน้ีให้
เตะตาจริง ๆ โดยเฉพาะบริเวณโต๊ะช าระเงินท่ีลูกค้าเข้าแถวรอท่ีจะช าระเงิน ควรหาของเล็ก ๆ น้อยๆท่ีลูกค้า
อาจลืมซื้อมาจัดวางไว้ 

4. การจัดหมวดหมู่ของสนิค้า สินค้าท่ีมีการใช้สอยท่ีคล้ายคลึงกัน หรือใช้ร่วมกันจะต้องจัดวางไว้
ด้วยกัน เช่น น้ าด่ืม, เครื่องด่ืมประเภทน้ าอัดลม, ประเภทเครื่องใช้ในครัว, ประเภทขนมปังสดและเบเกอรี่, 
ขนมขบเค้ียว,  

5. การตดิป้ายบอกประเภทของสนิค้า เพื่อให้รู้ว่าสินค้าอยู่ท่ีใด เป็นการติดป้ายบอกชนิดของสินค้า
ตามท่ีจัดไว้ เป็นหมวดหมู่แล้วเพื่อสะดวกในการค้นหาสินค้าตามท่ีลูกค้าต้องการ อาจจะติดไว้ตามผนังห้อง 
และกึ่งกลางเหนือช้ันวางของ สินค้าใดวาง ณ จุดใด ควรวางอยู่เป็นประจ า และไม่ควรเปลี่ยนแปลงท่ีวาง
สินค้าบ่อยเกินไป เพราะจะท าให้ลูกค้าต้องเสียเวลาค้นหาในครั้งต่อไปท่ีแวะเข้ามาซื้อสินค้าท่ีร้าน 
  6. การตดิป้ายราคาสนิค้า ปัจจุบันลูกค้าส่วนใหญ่มักสนใจในรายละเอียดของสินค้าเพิ่มมากข้ึน ท้ัง
รูปแบบของบรรจุภัณฑ์ ช่ือสินค้า ค าแนะน าการใช้ผลิตภัณฑ์น้ัน ๆ วันผลิตและวันหมดอายุ ดังน้ันจะต้องติด
ป้ายบอกราคาเพิ่มให้กับตัวสินค้าซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่สุดลงไปด้วยคือต้องติดราคาบอกไว้บนตัวสินค้าทุกช้ินให้ 
ชัดเจนพอท่ีลูกค้าและพนักงานเก็บเงินจะอ่านได้ยกเว้นสินค้าบางประเภทท่ีขายกันเป็นจ านวนมาก เช่น 
เบียร์หรือเครื่องด่ืมประเภทน้ าอัดลม มักจะติดราคาในรูปของแผ่นป้ายหรือโปสเตอร์ จะเป็นการช่วย
ประหยัดแรงงานและเวลาได้ หากเป็นสินค้าชนิดเดียวกันแต่ต่างยี่ห้อกัน อาจจะติดราคาไว้ท่ีช้ันวางสินค้าจะ
ช่วยให้ลูกค้าเห็นและเปรียบเทียบราคากันได้ ถึงแม้ว่าจะต้องใช้เวลาและแรงงานในการติดราคากันใหม่ เมื่อ
สินค้ามีราคาเปลี่ยนแปลงใหม่ แต่ก็เป็นการให้ประโยชน์และรายละเอียดเพิ่มเติมรวมถึงความสะดวกกับ
ลูกค้า ท้ังยังเป็นการสะดวกในการเรียกเก็บเงินค่าสินค้าอีกด้วย 
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1. ในขั้นศกึษาข้อมูล ต้องศกึษาอะไร 

    ก. ต้องท าความรู้จักกับรูปแบบของธุรกิจน้ันๆ          ข. ศึกษาความต้องการของลูกค้า  
    ค. ศึกษาจุดอ่อน-จุดแข็งของคู่แข่งอย่างละเอียด       ง. ถูกทุกข้อ 

2. การออกแบบร้านควรเปน็อย่างไร 

ก. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ต้นทุน ขนาดพื้นท่ีน้ันๆ    ข. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และท าเล 

ค. สอดคล้องกับต้นทุน ขนาดพื้นท่ีน้ันๆ                     ง. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ต้นทุน และ

รสนิยม 

3.หากตกแต่งร้านด้วยรปูแบบกกราฟิก กลุ่มลกูค้าควรเป็นวัยใด 

ก. วัยเด็ก                  ข. วัยรุ่น 

ค. วัยผู้ใหญ่                 ง. ได้ทุกวัย 

4.หากตกแต่งร้านด้วยรปูแบบเรียบๆ สะอาดตา กลุม่ลูกค้าควรเป็นวัยใด 

ก. วัยเด็ก                  ข. วัยรุ่น 

ค. วัยผู้ใหญ่                 ง. ได้ทุกวัย 

5.หากตกแต่งร้านด้วยรปูแบบสีสนัสดใส กลุ่มลกูค้าควรเป็นวัยใด 

ก. วัยเด็ก                  ข. วัยรุ่น 

ค. วัยผู้ใหญ่                 ง. ได้ทุกวัย 

6. ภาพลักษณ์ของร้านไดแ้กอ่ะไรบ้าง 

   ก. วัสดุท่ีใช้,การดูแลรักษา,รูปแบบของการให้บริการ     ข. สีท่ีใช้,การดูแลรักษา, รูปแบบของการ

ให้บริการ 

   ค. วัสดุท่ีใช้, การดูแลรักษา, ท าเล                           ง. วัสดุท่ีใช้, ท าเล, รูปแบบของการให้บริการ 

7. สินค้าทีต่้องการโปรโมทเปน็พิเศษ ควรจัดวางไว้ที่ต าแหน่งใดของร้าน 

   ก. ช้ันวางสินค้าใกล้ทางเข้า-ออกร้าน                        ข. มุมของร้าน 

   ค. ช้ันวางสินค้า                                                 ง. มุมโต๊ะ 

8. หากสินค้าตัวใดจะเนน้ให้ลกูค้าสนใจเปน็พิเศษควรท าอย่างไร 

  ก. ใช้สปอร์ตไลท์ส่องเรียกความสนใจแสงไฟ ในร้านควรเลือกใช้แสงจากหลอดตะเกียบ 

  ข. ใช้สปอร์ตไลท์ส่องเรียกความสนใจแสงไฟ ในร้านควรเลือกใช้แสงจากหลอดฟลูโอเรสเซนท์ 

  ค. ใช้แสงจากเปลวเทียน 

  ง. ใช้แสงตะเกียง 

แบบประเมินความรู้    การจัดตกแต่งร้าน  กิจกรรมที่ 7  
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9.การจัดร้านให้น่าสนใจท าได้อย่างไรบ้าง 

   ก. จัดหมวดหมู่สินค้า                               ข. จัดสินค้าแยกตามโทนสี 

   ค. มีของกระจุกกระจิกที่แคชเชียร์                ง. ถูกทุกข้อ 

10.ควรติดป้ายบอกราคาสนิค้าอย่างไรจึงจะเหมาะสม 

   ก. ท่ีผนังห้อง                                        ข. เหนือช้ันวางสินค้า 

   ค. ตรงแคชเชียร์                                    ง. ถูกทุกข้อ 
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละทีมวางแผนการท างาน  โดยเริ่มจากวางแนวคิดหลักของร้าน ว่าเป็นร้าน
อะไร  มีโทนสีแบบใด มีเฟอร์นิเตอร์ตกแต่งอะไรบา้งแล้วท าการร่างภาพ  มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. ท าการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบแต่ละส่วนของร้าน   
3. เริ่มจากท าพื้นท่ีส่วนใหญ่ของร้านก่อน  คือการปูพื้น หรือผนังด้วยกระดาษสี และปั้น

เฟอร์นิเจอร์จากดินน้ ามัน และตกแต่งร้านให้สวยงาม 
4. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 7 
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แผนการจัดการเรียนรู้ คร้ังที่ 8 

เร่ือง     “นิทรรศการรวมใจ” 
โดย  นางสาวณิชาบูล  ล าพูน                                                             เวลา   2  ช่ัวโมง 
 
สาระส าคัญ 
            เรียนรู้เรื่องหลักการจัดนิทรรศการ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้หลักการจัดนิทรรศการ 
 2. เพื่อใหผู้้เรียน เรียนรู้การท างานเป็นทีม 
          3. เพื่อใหผู้้เรียน ได้ถ่ายทอดความคิด  ความรู้สึกภายใน ผ่านผลงานศิลปะ   
 4. เพื่อใหผู้้เรียนน าความรู้ท่ีได้ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
             
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 1. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน   
          2. ผู้สอนเปิดภาพบรรยากาศงานนิทรรศการ  ให้ผู้เรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นว่าใน
นิทรรศการมีการจัดวางพื้นท่ีอะไรบ้าง  และการมกีารจัดวงอย่างไร 

3. ให้ผู้เรียนอ่านใบความรู้ หลักการจัดนิทรรศการ (15 นาที) 
    ขั้นกิจกรรม 

1.  แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม  ทีมละ 5 คน และต้ังช่ือทีม   
2.   ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบ (RAT)  เป็นรายบุคคล  ซึ่งเนื้อหามาจากใบความรู้ 
หลักการจัดนิทรรศการ 
3.   สมาชิกในทีมทุกคน ร่วมกันอภิปรายเหตุผลในแต่ละข้อค าถามจากแบบทดสอบ (RAT) 
โดยท่ีแต่ละคนไม่รู้ค าตอบท่ีถูกต้องว่าคืออะไร 
4.   ผู้เรียนในทีมช่วยกันท าแบบทดสอบ (RAT) ด้วยกัน โดยภายในทีมต้องแสดงความ
คิดเห็นและให้เหตุผลในการเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
5.   ผู้สอนให้ผู้เรียน ท่ีเป็นตัวแทนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบท่ีเลือกในแต่ละข้อ 
6.   ผู้สอนเป็นผู้เฉลยค าตอบท่ีถูกต้อง 
7.   ผู้สอนเริ่มกิจกรรม “เปิดตัวผลงาน” ใหส้มาชิกแต่ละทีมช่วยกันวางแผน และออกแบบ
การจัดdisplayผลงาน  รวมถึงการวางผังนิทรรศการ 
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 ขั้นสรุป 
1.  ผู้สอนให้ตัวแทนแต่ละทีม อภิปรายถึงการวางแผน  การออกแบบการจัดdisplayผลงาน 
และการวางผังในนิทรรศการ  ว่ามีแนวคิด และใช้วัสดุอะไรบ้าง 
2.   ผู้สอนสอนสรุปความรู้ เรื่อง หลักการจัดนิทรรศการ และสรุปการวางผังการจัด
นิทรรศการ โดยร่วมกันอภิปราย  เพื่อยอมรับฟังเหตุผลของผู้อื่น  และยอมรับฟังความ
คิดเห็นของทีมอื่นด้วย 

 
เวลาที่ใช้ 
 2 ช่ัวโมง 
 
วัสดุอุปกรณ์ 

- กระดาษลัง 
- กระดาศสี 
- สีเมจิค/ดินสอสีไม้ / สีชอล์ก 
- กรรไกร 
- กาว 

 
การวัดผล 

5. การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม  และต่างทีมโดยใช้แบบสังเกต 
6. การมีส่วนร่วมในการอภิปราย   แสดงความคิดเห็น 

 
การประเมินผล 
 1.จากแบบประเมินความรู้ (RAT)  โดยจากการท าเป็นทีม 
 2.จากแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
แหล่งการเรียนรู้   
           - ภาพงานนิทรรศการ 
           - ใบความรู้ท่ี 8 เรื่องหลักการจัดนิทรรศการ 
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ใบความรู ้ เรือ่งหลกัการจดันทิรรศการ 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

          ขั้นตอนการจัดนิทรรศการ 
1. ขั้นการวางแผน 
   1.1 ประเภทและกิจกรรมของ
นิทรรศการ (what) 
   1.2 วัตถุประสงค์ของการจัดนิทรรศการ 
(why) 
   1.3 สถานที่จัดนิทรรศการ(where) 
   1.4 ระยะเวลาในการจัดนิทรรศการ 
(when) 
   1.5 ผู้จัดและกลุ่มเป้าหมายของ
นิทรรศการ (who) 
   1.6 วิธีจัดนิทรรศการ (how) 
   1.7 งบประมาณ 
   1.8 การก าหนดหน้าท่ีรับผิดชอบ 
 
2.ขั้นปฏิบัติการผลิตสื่อและติดต้ัง 
  2.1 การออกแบบในงานนิทรรศการ 
  2.2 การจัดหาวัสดุอุปกรณ์ 
  2.3 การลงมือติดต้ังสื่อต่าง ๆ  

นิทรรศการ (Exhibition) คืออะไร? 

คือการจัดน าเอาภาพถ่าย ภาพเขียน  

สถิติ  แผนภูมิ หรือวัสดุกราฟฟิกอื่น ได้แก่ ของจริง  

หุ่นจ าลอง  โสตทัศนูปกรณ์ เช่น ภาพยนตร์  ภาพน่ิง   

มาจัดแสดงพร้อมค าบรรยายประกอบการอภิปราย 

และสาธิตในเร่ืองต่างๆที่สนใจ   หรือก าลังอยู่ในความ

สนใจของกลุ่มประชาชนที่เลือกมาเป็นเป้าหมาย 

(วัฒนะ จูฑะวิภาต ,2542)   

 

3. ขั้นการน าเสนอ 
  3.1 พิธีเปิดนิทรรศการ 
  3.2 การน าชมและด าเนินกิจกรรม 
  3.3 การประชาสัมพันธ์ภายใน 
 
4. ขั้นการประเมินผล 
  4.1 การประเมินภายในโดยกลุ่มผู้จัด 
  4.2 การประเมินโดยกลุ่มผู้ชมหรือ
กลุ่มเป้าหมาย    
 
 

 

นิทรรศการที่ดี เป็นอย่างไร ? 
  - มีความน่าสนใจ 
  - ให้ความสนุก 
  - ให้ความรู้  
  *การจัดองค์ประกอบศิลป์ที่ดีจะช่วยกระตุ้น
ความสนใจและสื่อความหมายกับผู้ชมได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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ใบความรู ้เรือ่งฝา่ยตา่งๆในการจดันทิรรศการ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฝ่ายประชาสัมพันธ์ 
ประชาสัมพันธ์งานผ่านสื่อต่างๆ เช่น   ท า 
Poster  แจกการ์ดเชิญ บอกกล่าวให้
ประชาชนรับรู้ว่าจะมีการจัดนิทรรศการ
เก่ียวกับอะไร ท่ีไหน เมื่อใด มีอะไรน่าสนใจ  
ข้อมูลควรสั้นง่าย สื่อความหมายได้ดี ง่ายต่อ
การจดจ า มีเอกภาพ โดดเด่น สะดุดตา น่า
ติดตาม 

ฝ่ายสถานที ่
ดูแลการจัดตกแต่งสถานที่  จัดตกแต่งซุ้มพิธีเปิด
ก าหนดผังทางเดิน ว่าจะให้ผู้ชมเดินเข้าทางไหน 
ก าหนดพ้ืนที่จัดแสดงงาน เดินชมบริเวณใดบ้าง 
การติดต้ังผลงาน โดยการแขวน หรือต้ังโชว์ ตาม
ความเหมาะสม 

 
ฝ่ายพิธีกร 

เป็นพิธีกรด าเนินงานนิทรรศการ กล่าวรายงาน
ในพิธีการ กล่าวเชิญประธานเปิดงาน กล่าว
ขอบคุณผู้สนับสนุน  ผู้จัดท า และแขกผู้เข้าชม
นิทรรศการ 
 

ฝ่ายกิจกรรม 
จัดกิจกรรมส าหรับผู้เข้าชมนิทรรศการ โดยต้อง
เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับเวลา และสอดคล้อง
กับเน้ือหาของนิทรรศการ เช่น นิทรรศการภาพ
พิมพ์ สอนการท าภาพพิมพ์ หรือเล่นเกมที่ให้
ความรู้เก่ียวกับงานภาพพิมพ์   

 

 

 

ฝ่ายอาหารและเคร่ืองด่ืม 
เตรียมอาหารและเคร่ืองด่ืม ส าหรับแขกผู้เข้า
ชมนิทรรศการ  ควรเตรียมให้มีปริมาณ
พอเพียง และเลือกอาหารที่รับประทานได้
สะดวก 
 

ฝ่ายบันทึกภาพ 
ถ่ายภาพต้ังแต่เร่ิมงาน พิธีกรกล่าวรายงาน  
ประธานกล่าวเปิดงาน  จนจบนิทรรศการ  และ
ภาพบรรยากาศต่างๆภายในงาน   
 

ฝ่ายของช าร่วย 
เตรียมของช าร่วย มอบให้ประธานในพิธี และ
เตรียมส าหรับแขกผู้เข้าชม  เพ่ือเป็นที่ระลึกว่า
ได้มาร่วมงานนิทรรศการ  ของช าร่วยควรมี
ความเกี่ยวข้องกับนิทรรศการ 

 

ฝ่ายวัดและประเมินผล 
ประเมินผลการจัดงานนิทรรศการว่าการจัด
นิทรรศการคร้ังน้ีประสบผลส าเร็จตาม
เป้าหมายหรือไม่ มีอะไรต้องปรับปรุงเพ่ิมเติม 
โดยวัดจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้จัด
นิทรรศการ และผู้เข้าชมนิทรรศการ 
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1. ข้อใดคอืนิทรรศการ 

    ก.  ภาพเขียนมาจัดแสดงพร้อมประกอบค าบรรยาย       

    ข.  ภาพถ่ายมาจัดแสดงพร้อมประกอบค าบรรยาย                

    ค.  หุ่นจ าลองมาจัดแสดงพร้อมประกอบค าบรรยาย      

    ง.  ถูกทุกข้อ 

2. ขั้นตอนการจัดนิทรรศการมีกี่ขัน้ตอน 

    ก.  2 ข้ันตอน                    ข.  3 ข้ันตอน                  

    ค.  4 ข้ันตอน                    ง.  5 ข้ันตอน                  

3. การก าหนดหน้าทีค่วามรับผิดชอบ อยู่ในขัน้ตอนใด 

    ก.  ข้ันวางแผน                  ข.  ข้ันปฏิบัติการผลิตสื่อและติดต้ัง 

    ค.  ข้ันน าเสนอ                  ง.  ข้ันการประเมินผล 

4. ในขั้นการน าเสนอ มีอะไรบ้าง 

    ก.  พิธีเปิดนิทรรศการ, การน าชมและด าเนินกิจกรรม,การประชาสัมพันธ์ภายใน 

    ข.  พิธีเปิดนิทรรศการ, การน าชมและด าเนินกิจกรรม, พิธีปิด 

    ค.  การประชาสัมพันธ์ภายใน, การน าชมและด าเนินกิจกรรม 

    ง.  การน าชมและด าเนินกิจกรรม 

5. หากตอ้งการทราบผลการตอบรบัของการจัดงาน เพือ่ใช้ในการพฒันาครั้งตอ่ไป ควรเกบ็ข้อมูลการ

ประเมินจากใครบ้าง 

    ก.  การประเมินของกลุ่มผู้จัด   

    ข.  การประเมินของกลุ่มผู้ชม หรือกลุ่มเป้าหมาย 

    ค. การประเมินของกลุ่มผู้จัด  และการประเมินของกลุ่มผู้ชม หรือกลุ่มเป้าหมาย 

    ง.  การประเมินของกรรมการ 

6. นิทรรศการที่ดคีวรเปน็อย่างไร 

    ก.  มีความน่าสนใจ             ข.  มีสาระความรู้ 

    ค.  มีความสนุก                  ง.  ถูกทุกข้อ 

7. ฝ่ายที่ท าการก าหนดผังทางเดิน คือฝ่ายใด 

    ก.  ฝ่ายกิจกรม                  ข.  ฝ่ายประชาสัมพันธ์ 

    ค.  ฝ่ายพิธีกร                    ง.  ฝ่ายสถานท่ี 

แบบประเมินความรู้   การจัดนิทรรศการ   กิจกรรมที่ 8 
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8. หน้าที่ของฝ่ายประชาสัมพนัธต์้องท าอะไรบ้าง 

    ก.  ท าPoster งาน              ข.  ประชาสัมพันธ์งานทางช่องทางต่างๆ 

    ค.  ติดต่อขอสปอนเซอร์        ง.  ข้อ ก. และ ข.  ถูกต้อง 

9. ฝ่ายใดเปน็ผู้ด าเนินงานเปดินิทรรศการ 

    ก.  ฝ่ายกิจกรม                  ข.  ฝ่ายประชาสัมพันธ์ 

    ค.  ฝ่ายพิธีกร                    ง.  ฝ่ายสถานท่ี 

10. ฝ่ายใดที่ท าการเก็บขอ้มูลจากผู้เข้าร่วมงาน 

    ก.  ฝ่ายกิจกรม                  ข.  ฝ่ายประชาสัมพันธ์ 

    ค.  ฝ่ายบันทึกภาพ             ง.  ฝ่ายวัดและประเมินผล 
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ค าช้ีแจง 

1. ให้ผู้เรียนแต่ละทีมวางแผนการท างาน  โดยเริ่มจากวางแนวคิดหลักของการจัดนิทรรศการ
ทีมตนเอง  ว่ามีการตกแต่งอย่างไรบ้าง  แล้วท าการร่างภาพคร่าวๆ  มีเวลาท างานท้ังหมด 2 ชม.  

2. ท าการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบแต่ละส่วนของการจัดตกแต่งนิทรรศการ   
3. เริ่มการตกแต่งและจัดวางผลงาน โดยค านึงถึงหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์  ให้

นิทรรศการมีความโดดเด่น 
4. คัดเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอผลงาน  ในประเด็นด้านแนวคิดของผลงาน  ขั้นตอนการ

ท า  และอุปสรรคในการท างาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงาน  กิจกรรมที่ 8 
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กระดาษค าตอบ ส าหรับแบบประเมินความรู้โปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐาน  

 

ชื่อ...........................................................นามสกุล............................................ ......................... 

                                  

   กลุ่ม.................................................................................หมายเลข ......................................... 

 

ค าช้ีแจง   ให้น้องๆท าเครื่องหมายกากบาท ( X ) ลงในช่องท่ีคิดว่าถูกต้องท่ีสุด 

 
 
 
 
 

ข้อ ก. ข. ค. ง. 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินการเหน็คณุค่าในตนเอง 
ค าช้ีแจง   ให้น้องๆพิจารณาข้อความต่อไปน้ี  แล้วท าเครื่องหมาย (X) ลงในค าตอบ “ใช่”  หรือ  “ไม่ใช่”   
ให้ตรงกับสภาพท่ีเป็นจริงของฉัน 

 
ข้อ 

 
ข้อความ 

ค าตอบ 
ใช่ ไม่ใช ่

1. เหตุการณ์ต่างๆ รอบตัวมักไม่รบกวนใจฉัน   
2. ฉันรู้สึกล าบากใจในการพูดหน้าช้ันเรียน   
3. ใครๆ รู้สึกสนุกสนานเมื่ออยู่กับฉัน   
4. ฉันรู้สึกหงุดหงิดและอารมณ์เสียง่ายเมื่ออยู่บ้าน   
5. ฉันต้องใช้เวลานานท่ีจะท าความคุ้นเคยกับสิ่งใหม่ๆที่เกิดข้ึน   
6. ฉันเป็นขวัญใจในหมู่เพื่อนวัยเดียวกัน   
7. พ่อแม่มักเข้าใจความรู้สึกของฉัน   
8. ฉันยอมแพ้สิ่งต่างๆได้ง่าย   
9. พ่อแม่คาดหวังในตัวฉันสูงไป   
10. เป็นเร่ืองล าบากใจท่ีเกิดเป็นฉัน   
11. ชีวิตฉันสับสนไปหมด   
12. เพื่อนๆมักคล้อยตามความคิดของฉัน   
13. ฉันรู้สึกว่าตัวเองต่ าต้อย   
14. บ่อยครั้งท่ีฉันอยากหนีออกจากบ้าน   
15. ฉันหงุดหงิด  หดหู่อยู่บ่อย  เมื่ออยู่ท่ีโรงเรียน   
16. เมื่อเทียบกับคนส่วนใหญ่  ฉันหน้าตาไม่ดี   
17. ฉันเป็นคนพูดตรงไปตรงมา   
18. พ่อแม่เข้าใจฉัน   
19. ฉันไม่ค่อยได้รับความนิยมชมชอบเหมือนคนอื่นๆ   
20. ฉันมักรู้สึกเหมือนว่า พ่อแม่ก าหนดชีวิตฉัน   
21. บ่อยครั้งฉันรู้สึกท้อแท้เมื่ออยู่โรงเรียน   
22. บ่อยครั้งท่ีฉันอยากจะเป็นคนอื่น   
23. ฉันไม่สามารถเป็นท่ีพึ่งของใครได้   
24. ฉันไม่เคยวิตกกังวลในเร่ืองใดๆเลย   
25. ฉันค่อนข้างมั่นใจในตนเอง   
26. ฉันเป็นท่ีรักใครของผู้อื่นได้ง่าย   
27. ฉันกับพ่อแม่มีความสุขมากในการอยู่ร่วมกัน   
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แบบประเมินความรู้สึกเหน็คุณค่าตนเอง (ต่อ) 
ค าช้ีแจง     ให้น้องๆพิจารณาข้อความต่อไปน้ี  แล้วท าเครื่องหมาย (X) ลงในค าตอบ “ใช่”  หรือ  “ไม่ใช่”   
ให้ตรงกับสภาพท่ีเป็นจริงของฉัน 

 
ข้อ 

 
ข้อความ 

ค าตอบ 
ใช่ ไม่ใช ่

28. ฉันมักใช้เวลาไปกับการเหม่อ และคิดฝันในเร่ืองต่างๆ   
29. ฉันอยากเป็นเด็กกว่าน้ี   
30. ฉันท าในสิ่งท่ีถูกต้องเสมอ   
31. ฉันต้องมีคนคอยบอกเสมอ ว่าฉันต้องท าอะไรบ้าง   
32. ฉันมักเสียใจในสิ่งท่ีฉันท าไปแล้ว   
33. ฉันไม่เคยมีความสุข   
34. ในการท าอะไรๆ ฉันจะท าอย่างเต็มความสามารถ   
35. ฉันเป็นคนท่ีค่อนข้างจะมีความสุข   
36. ฉันชอบทุกคนท่ีฉันรู้จัก   
37. ฉันชอบให้ครูเรียกฉันตอบในช้ันเรียน   
38. ฉันเข้าใจในตัวฉันเอง   
39. เมื่อฉันอยู่บ้าน  ไม่มีใครใส่ใจดูแลฉันมากนัก   
40. ฉันไม่เคยถูกดุว่าเลย   
41. ฉันไม่สามารถตัดสินและเช่ือมั่นกับการตัดสินใจน้ันได้ 

โดยไม่เปลี่ยนแปลง 
  

42. ฉันไม่ชอบอยู่กับผู้อื่น   
43. ฉันไม่เคยประหม่าเลย   
44. บ่อยครั้งท่ีฉันรู้สึกละอายตนเอง   
45. เพื่อนๆวิพากษ์วิจารณ์ฉันบ่อยๆ   
46. ฉันพูดความจริงเสมอ   
47. ครูของฉันท าให้ฉันรู้สึกว่าเป็นคนไม่ดีพอ   
48. ฉันมีแต่ความล้มเหลว   
49. ฉันรู้สึกหงุดหงิดง่ายเมื่อถูดุว่า   
50. ฉันรู้อยู่เสมอว่าควรพูดอะไรกับผู้อื่น   
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานของทีม  
กลุ่มที่...............   ชือ่ทีม........................................................................................................... 

 
พฤตกิรรมการท างานกลุ่ม มี ไม่มี หมายเหต ุ

(ใครท า/ท าอย่างไร/
ข้อสังเกตต่างๆ) 

1.ผู้น ากลุ่ม    
  -มีการช้ีแจงบทบาทหน้าท่ีของผู้น ากลุ่ม    
2.ก าหนดวัตถุประสงค์ ขอบเขตของงานท่ีจะท า    
3.วางระเบียบ หรือกติกาในการท างาน    
4.วางแผนงาน    
  -มีการพูดตกลงกันว่างานท่ีจะท ามีอะไรบ้าง    
  -มีการพูดตกลงกันว่าจะท างานอะไร  
ก่อน-หลัง 

   

  -มีการพูดตกลงกันว่าจ าท างานกันอย่างไร    
  -มีการพูดตกลงกันว่าใครจะท าอะไร    
5.ท างานตามแผนงาน    
  -มีการทบทวนแผนงาน    
  -ทุกคนท างาตามแผนงาน    
  -ทุกคนรับผิดชอบงาน    
  -มีการตรวจสอบผลงาน    
6.หากมีปัญหาในการท างาน    
  -มีการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา    
  -มีการหาทางแก้ปัญหา    
  -มีการแก้ปัญหา    
7.การประเมินผลงาน    
  -มีการประเมินผลงานเป็นระยะๆ    
  -มีการประเมินผลงานหลังจากท างานเสร็จ    
  -มีการประเมินผลกระบวนการ/วิธีกรท างาน    
  -มีการปรับปรุงงาน/เสนอแนะข้อควรปรับปรุง    
8.เสนอผลงานด้วยวิธีการท่ีน่าสนใจ    

 
ตารางข้างต้นเป็นแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่มที่พัฒนาจาก ทิศนา  แขมมณี (2545) และบุญเลี้ยง  ทุมทอ ง(2550) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
กลุ่ม.........................................  หมายเลข............................................. 
พฤติกรรม กิจกรรมที่ มี ไม่มี ข้อสังเกต 

1.ด้านความส าคัญ 
- เป็นที่ยอมรับของเพ่ือน 
- ได้รับการเอาใจใส่จากเพ่ือน 
- มีความรักและสามัคคีในทีม 
 

1    

2    

2.ด้านความเป็นผู้น า 
- ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 
- เริ่มต้นแสดงความคิดเห็นให้กลุ่ม 
 ช่วยประสานความคิดของกลุ่ม 
- ติดตามการปฏิบัติงานของสมาชิกและ
น ากลุ่มให้สามารถท างานบรรลุ
เป้าหมาย 
  

3    

3.ด้านคุณธรรม 
- มีความรับผิดชอบ 
- เคารพกฎ-กติกาในการอยู่ร่วมกัน 
- มีความเสียสละเพ่ือส่วนรวม 

4 
 

   

4.ด้านความสามารถ 
 - น าความรู้ทางศิลปะมาประยุกต์ใช้
สร้างผลงาน 
- มีทักษะการเล่าเรื่อง, การวาดภาพและ
การเขียนบรรยาย 
- มีทักษะการแก้ปัญหาจากโจทย์งานที่
ได้รับ 

5    
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แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
กลุ่ม.........................................  หมายเลข............................................. 
พฤติกรรม กิจกรรมที่ มี ไม่มี ข้อสังเกต 

1.ด้านความส าคัญ 
- เป็นท่ียอมรับของเพื่อน 
- ได้รับการเอาใจใส่จากเพื่อน 
- มีความรักและสามัคคีในทีม 

6    

7    

8    

2.ด้านความเป็นผู้น า 
- ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 
- เริ่มต้นแสดงความคิดเห็นให้กลุ่ม 
 ช่วยประสานความคิดของกลุ่ม 
- ติดตามการปฏิบัติงานของสมาชิก
และน ากลุ่มให้สามารถท างานบรรลุ
เป้าหมาย 

6    

7    

8    

3.ด้านคุณธรรม 
- มีความรับผิดชอบ 
- เคารพกฎ-กติกาในการอยู่ร่วมกัน 
- มีความเสียสละเพื่อส่วนรวม 

6    

7 
 

   

8 
 

   

4.ด้านความสามารถ 
- ความรู้ทางวิชาการในการท า
กิจกรรม 
(ความรู้ทางศิลปะ) 
- ทักษะการส่ือสาร  
(การเล่าเรื่อง, การวาดภาพและ
เขียนบรรยาย) 
- ทักษะการแก้ปัญหา 
(ในโจทย์งานท่ีได้รับ) 

6    

7    

8    
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แบบประเมินตนเองของเดก็และเยาวชนในสถานสงเคราะห์ทีเ่ข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีม
เปน็ฐานเพือ่ส่งเสริมการเห็นคณุค่าในตนเอง 

 
ค าช้ีแจง  ให้น้องๆท าเครื่องหมายขีดถูก            ลงในช่องท่ีตรงกับตนเองมากที่สุด  
 

พฤตกิรรม มาก (3 คะแนน) ปานกลาง (2 คะแนน) น้อย (1 คะแนน) 
1.ด้านความส าคญั 
- เพื่อนรับฟังความเห็นของฉัน    
- เพื่อนเอาใจช่วยฉัน    
- เพื่อนช่วยฉันท างาน    
2.ด้านความเป็นผูน้ า 
- ฉันคิดรอบคอบเมื่อท างานกับ
เพื่อนในเวลาท่ีเพื่อนพูด ฉันจะฟัง
เพื่อน 

   

- ฉันมีแนวคิดใหม่ๆและช่วยสรุป
ความคิดของทีม 

   

- ฉันแบ่งงานให้เพื่อนช่วยกันท า    
จนสามารถท างานส าเร็จได้ 

   

3.ด้านคณุธรรม 
- ฉันท างานตามท่ีได้รับมอบหมาย    
- ฉันรู้ว่าอะไรควรท า หรือไม่ควร
ท า 

   

- ฉันไม่ท าให้เพื่อนเสียใจ    
4.ด้านความสามารถ 
- ฉันได้รับความรู้จากบทเรียน    
- ฉันสามารถสื่อสารความคิดให้
ผู้อื่นเข้าใจ ผ่านการเล่าเร่ือง หรือ
การวาดภาพ หรือการเขียน
บรรยายได้ 

   

- ฉันรู้สึกว่างานบางอย่างน้ันยาก 
แต่สุดท้ายก็หาวิธีท าได้ส าเร็จ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจและความคดิเห็นของเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ทีเ่ข้าร่วมโปรแกรม
กิจกรรมศิลปะโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเหน็คณุค่าในตนเอง 

 
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจที่มีต่อโปรแกรมกิจกรรมศลิปะ โดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ให้ท าเครื่องหมายถูก  ( √  )  ใต้หมายเลขที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของฉันมากที่สุด 
               ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด                          เท่ากับ   5 คะแนน 
มาก                                เท่ากับ   4 คะแนน 
ปานกลาง                         เท่ากับ   3 คะแนน 
น้อย                               เท่ากับ   2 คะแนน 
น้อยที่สุด                          เท่ากับ   1 คะแนน 

 
ข้อค าถาม 

ระดับคะแนน 
 

5 4 3 2 1 
1.ฉันได้รับความรู้เก่ียวกับศิลปะมากข้ึน      
2.เป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน      
3.เป็นกิจกรรมที่ท าให้ฉันเห็นคุณค่าใน
ตนเองมากข้ึน 

     

4.ฉันสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี      
5.ฉันชอบกิจกรรมศิลปะน้ี      
6.ฉันได้ประโยชน์จากกิจกรรมน้ี และ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

     

ตอนที่ 2 แสดงความคิดเห็นในประเด็น ดังต่อไปน้ี 
1. กิจกรรมที่น้องชอบทีสุ่ดคือกิจกรรมใด  เพราะเหตุใดจึงชอบกิจกรรมดังกล่าว

............................................................................................................................. ................................... 
2. ระหว่างที่น้องเข้าร่วมกิจกรรม มีสิ่งใดที่ประทับใจ และมสีิ่งใดที่ท าให้รู้สึกไม่ชอบ อึดอัดใจบ้าง 

............................................................................................................................. ................................... 
3. หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  น้องรู้สึกว่าท างานเป็นทีมร่วมกับเพ่ือนๆได้ดีข้ึนหรือไม่ 

............................................................................................................................. ................................... 
4. หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  น้องรู้สึกมคีวามมั่นใจ และกล้าแสดงออกมากข้ึนหรือไม่ 

............................................................................................................................. ................................... 
5. หลังจากท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม  ท าให้น้องทราบว่าตนเองมีความสามารถด้านใด 

............................................................................................................................. ................................... 
 

 
 

ขอบคุณน้องๆ ทุกคนนะคะ ^^ 
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แบบสัมภาษณ์ครูผู้ดูแลเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์  
หลังจากจัดกับโปรแกรมกิจกรรมศิลปะ  โดยใช้ทีมเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

         
   มีข้อค าถามในประเด็น ดังต่อไปนี้ 

1. รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ อายุ 11-15 ปี  
2. ลักษณะโปรแกรมกิจกรรมศิลปะท่ีสร้างขึ้น  ช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

และเยาวชนในสถานสงเคราะห์  อายุ 11-15 ปี  
3. การประยุกต์ใช้เนื้อหาศิลปะ กับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีความเหมาะสม 
4. การก าหนดเกณฑ์การวัดการเห็นคุณค่าตนเองท้ัง  4 ด้าน อันได้แก่  ความส าคัญ  ความ

เป็นผู้น า  ความมีคุณธรรม  และมีความสามารถ  ผ่านกิจกรรมท้ัง 8 กิจกรรม มีความเหมาะสม และ
สอดคล้อง 

5. ผลตอบรับจากเด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมเป็นอย่างไรบ้าง 
6. หลังเข้าร่วมกิจกรรม เด็กและเยาวชนในสถานสงเคราะห์มีระดับการเห็นคุณค่าในตนเอง

มากขึ้น มีทักษะการท างานเป็นทีมหรือมีทิศทางของพฤติกรรมท่ีดีขึ้น  เช่น มีความมั่นใจ กล้า
แสดงออกมากขึ้น 

7. หากมีการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กและเยาวชนในสถาน
สงเคราะห์  ขึ้นอีก อยากให้มีลักษณะเป็นอย่างไร 
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ภาคผนวก  ค 

ภาพบรรยากาศการจัดโปรแกรมกิจกรรมกจิกรรมศิลปะ 
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รูปภาพที่ 1 แนะน าตัว ท าความรู้จัก 

 

รูปภาพที่ 2 ท าแบบสอบถามทั่วไป 

 

รูปภาพที่ 3 ท าแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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รูปภาพท่ี 4  ปฏิบัติงานรู้จักฉันสิ 1 

 

รูปภาพท่ี 5 ปฏิบัติงานรู้จักฉันสิ 2 

 

รูปภาพที่ 6  น าเสนอผลงานกิจกรรมรู้จักฉันส ิ 
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รูปภาพที่ 7 พับกระดาษในงานโอริกามิสร้างสรรค์  

 

รูปภาพที่ 8 ประกอบดอกไม้ในงานโอริกามิสร้างสรรค์ 

 

รูปภาพที่ 9 ผลงานโอริกามิสร้างสรรค์ 
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รูปภาพที่ 10 ผลงานปั้นเค้กสร้างมิตร 1 

 

รูปภาพที่ 11 ผลงานเค้กสร้างมิตร 2 

 

รูปภาพที่ 12  ชมงานปั้นเค้กของทีมอ่ืนๆ 
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รูปภาพที่ 13  ปฏิบัติงานปะติดคุณธรรม 1 

 

รูปภาพที่ 14 ปฏิบัติงานปะติดคุณธรรม 2 

 

รูปภาพที่ 15 ปฏิบัติงานปะติดคุณธรรม 3 
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รูปภาพที่ 16 ปฏิบัติงานหน้าร้านในฝัน 

 

รูปภาพที่ 17 ผลงานหน้าร้านในฝัน 

 

รูปภาพที่ 18 ผลงานหน้าร้านในฝัน 
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รูปภาพที่ 19 ปฏิบัติงานชุดในจินตนาการ 1 

 

รูปภาพที่ 20 ปฏิบัติงานชุดในจินตนาการ 2 

 

รูปภาพที่ 21 ผลงานสร้างสรรค์กล่องขนม 
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รูปภาพที่ 22 นิทรรศการทีมทรี-วัน-ซิกส์ 

 

รูปภาพที่ 23  นิทรรศการทีมเอเลี่ยน 

 

รูปภาพที่ 24 นิทรรศการทีมเด็กๆไม่มีปัญหา 
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รูปภาพที่ 25 นิทรรศการทีมปลาน่ารัก 

 

รูปภาพที่ 26 ผู้สอนกล่าวสรุปงาน 
 

รูปภาพที่ 27  แสดงความคิดเห็นในกิจกรรม 
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ประว ัติผู้เขียนว ิทยา นิพนธ ์
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาวณิชาบูล  ล าพูน   เกิดเมื่อวันท่ี 21 ตุลาคม พ.ศ. 2533  ณ จังหวัดกรุงเทพมหา
นคร  ส าเร็จการศึกษาปริญญาบัณฑิต  จากสาขาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  ในปีการศึกษา 2556  และเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญามหาบัณฑิตในสาขาวิชา
เดียวกัน ในปีการศึกษา 2557    เข้ารับราชการตั้งเเต่ปีการศึกษา 2559 ถึงปัจจุบัน 
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